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Hipotesis

, Actualmente vivimos en una. socnedad capltallsta y consumista’ donde la imagen
es la fuente impuisora de ventas, en_.el’ “campo de la tecnologia existe un avance
constante’ ‘de - 'medios que nos. permlten obtener, de manera mas interactiva,
mformacnon ‘de'diversos temas, por lo cual el disefio. grafico y la multimedia van a ser
nuestras - herramlentas fundamentales con las cuales se va a buscar obtener un
, acercamtento al publico que haga uso ‘de esta tecnologla y gracias al acervo cultural
del” Museo del Templo Mayor, se: “difundirad el aspecto hIStOI‘ICO que encierra este
- Museo en todas sus salas y piezas que exhxbe '

-Hipotesis: .



Justificacion

v Lo que nos influencia a hacer este trabaJo es la caracterizacion del Disefio Gréfico
como -un medio de difusién visual y. gracuas ‘a que’la multimedia, que surge a raiz de
una necesidad de interactuar con los’ mIS)ITlOS medios y tener al receptor al pendiente
de los sucesos, lograr un_medio de nf" - aClOI"l cultural eficaz para el publico que

~cuenta con acceso a un ordenador

El CD-ROM nos permlte lmacenarwde forma practlca graficos, animaciones,
imagen fija, video, etc., es { Omo un"medio didactico lo cual nos da paso a
nuevas formas de comuri ca ,|on',A de" hecho fue llamado en alguna ocasiéon por
Microsoft como: “el nuev'o,"paplro 1-.no podemos dar un paso adelantado debido a
que la tecnologia -avanza‘: contlnuamente y se generan nuevas formas de
almacenamiento, pero.si: podemos ‘decir que en la actualidad es un medio (til de

almacenar informacion y rnuy usado como una herramienta de aprendizaje.

Por lo antes comentado, surge la necesidad como disefiador graficc enfocado
al éarea de multimedia de realizar un proyecto interactivo por medio del cual se llegue
a obtener un enfoque didactico para la difusion cultural del Museo del Templo Mayor.

' Pag. 8, “Multimedia. guia completa™.
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Objetivo General

El Objetivo General que se pretende alcanzar, es:

Tomar la herramienta de Disefio Grafico como un punto importante dentro del
drea de la: Multimedia y adecuarlo a un proyecto interactivo didactico, para
obtener-un- producto con caracteristicas, usos y aplicaciones de tipo educativo
. con la ayuda del material histérico que se encuentran resguardado en el
Museo del Templo Mayor.

Objetivos Particulares

Como Objetivos Particulares se buscara:

Caracterlzar el dlseno de la internase interactiva asi como sus elementos
graf‘cos '

, U" c‘o‘ntenldo

Objetivos
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Introduccion

Estamos en ei.umbral del Templo Mayor de Tenochtitlan. Después de varios
afios de excavacion, hoy podemos penetrar en el tiempo para contemplar sus restos
arqueoldgicos y ver los miles de objetos que durante cientos de afios quedaron
enterrados en espera del momento en que volvieran a ser vistos por ojos diferentes a
los de los sacerdotes anénimos que los colocaron, con rituales que nos son ajenos, en
las entrafias mismas del templo.

Hoy es posible el acercamiento. Un recorrido por el Museo del Templo Mayor
nos lleva a estar frente a frente con aquellos rostros que cobran vida y nos observan
con gjos de concha y de piedra al través del tiempo mismo.

Los dos dioses que presiden el gran teocalli y los mitos en é! presentes nos
permiten internarnos en aquel mundo simbdlico lleno de vivencias ancestrales en
..donde la piedra, la mascara, el craneo y los rostros de muiltiples animales guardan en
si. toda una esencia que se transforma en manifestacion y presencia eterna de un
mundo que subyace a flor de piel, a flor de tierra, a flor de tiempo.

: Y asi como el arquedlogo tiene el poder de dar vida a los muertos y de hacer
posuble ese-acercamiento, la fotografia logra captar aquella esencia para encontrar,
dentro de.un rostro pétreo, la linea tenue que permite perdurar la obra maestra del
hombre antnguo por el mgemo y la sensibilidad del hombre modelo.

Con Ia evolucuon del ser humano, se crea un avance en la imagen de forma
indescriptible y una“ necesidad de comunicacidon que quema sus ansias, esto les
permltlo despegar de Ias lmagenes reahstas a la creacién de cédigos.

En las dlstmtas epocas el ser humano ha estado en busca de la comunicacion
por. medio de: imagenes estéticas y funcionales. Este origen de imagenes se
entremezcla con la invencién de la escritura, la pintura Y la fotograﬂ'a lo que nos va a
llevar a la aparicién de la imagen fija. Después surgira la aparicién de la imagen en

movimiento, como lo es el caso del cine y todas estas tendencias nos van a llevar a la
necesidad: de interactuar- con los medios lo que le da inicio a nuevas areas de
creacuon elnvestlgacuon como lo es la Multimedia.

2 ElY esarrollo de tecnologla ha creado nuevos campos, por ejemplo el arte

; dlgltal los” mundos ' virtuales, la interaccién con los medios, etc., todo esta
.mampulacnon graf‘ca corriendo a una velocidad de evolucion |mpre5|onante y este
avance: ha hecho partucnpe al'Disefio Grafico gracias a su amplio analisis de contenido
graf‘co y vusual . pero cuando un proyecto multimedia es utilizado sin los valores que
nos proporaona esta area’ y si-una justificacién adecuada nos puede provocar una
mala comunlcacuon de Ia necesndad que se busca como objetivo.

Introduccion
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viii -

S CEn‘la actualndad la Multimedia ha tomado un papel :mportante en la vida
. cotldlana, Nnos es una herramienta eficaz en el drea de la comunicacién gracias a que
,“cuenta con materiales de almacenamiento de informacion como los son el CD-ROM y
el DI/D Ios cuales son capaces de guardar.datos graficos, video, textos, animacion,
‘fketc Lo llamativo de estos elementos, :es.su aspecto practico, su capacidad de
,Lalmacenamlento y la interactividad que ‘obtiene el receptor, pero hay que tener

: ;f,cundado con este lltimo aspecto, ya que:sin.una buena planeacién, puede llegar a

.generar una confusién al usuario que haga uso del medlo interactivo.

, Por todo esto surge una inquietud de crear un producto informativo y de nivel

~educativo para ayudar a la difusién cultural del Museo del Templo Mayor abordando a
la Multimedia como tema de estudio, 'siendo esta una herramienta mas dentro de
nuestro mundo comunicacionatl y un area de desarrollo dentro de la profesidon del
Diseifador Grafico.

El Disefio Grafico tiene en la Multimedia un gran espacio de desarrollo para
que el Disefador sea partucnpe y 5e desenvuelva abriendo las posibilidades de
realizacion de su Profesion. R o

Indice
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Introduccion

Estamos en el umbral del . Templo Mayor de Tenochtitlan. Despues de varios
afos de excavauon hoy: ‘podemos penetrar en el tiempo para contemplar sus restos
arqueologicos y ver:los:miles 'de objetos que durante cientos de afios quedaron
enterrados en espera del m]omento en que volvieran a ser vistos por ojos diferentes a
los de los-sacerdotes anénimos que‘los colocaron, con rituales que nos son ajenos, en
las entrafias mismas del templo.

: Hoy es posible el acercamiento. Un recorrido por el Museo del Templo Mayor
nos:lleva a estar frente a frente con aquellos rostros que cobran vida y nos observan
:con ojos de concha y de piedra al través del tiempo mismo.

Los dos dioses que presiden el gran teocalli y los mitos en él presentes nos
permiten internarnos en aquel mundo simbdlico lleno de vivencias ancestrales en
donde la piedra, la mascara, el craneo y los rostros de multiples animales guardan en
'si toda.una esencia que se transforma en manifestacion y presencia eterna de un
mundo que subyace a flor de piel, a flor de tierra, a flor de tiempo.

, Y asi.como el arquedlogo tiene el poder de dar vida a los muertos y de hacer
p05|ble ‘ese acercamlento, la fotografia logra captar aquella esencia para encontrar,
. dentro de un rostro pétreo, la linea tenue que permite perdurar la obra maestra del
~hombre antiguo por el.ingenio y la sensibilidad del hombre modelo.

Con la evolucién del ser humano, se crea un avance en la imagen de forma
indescriptible y una ‘necesidad de comunicacidn que quema sus ansias, esto les
‘permitid despegar de Ias imégenes realistas a la creacidn de codigos.

En las dlstlntas epocas el ser humano ha estado en busca de la comunicaciéon
por medio de- lmagenes _estéticas y funcionales. Este origen de imagenes se
entremezcla con laiinven n;de la escritura, la pintura y la fotograﬁa lo que nos va a
llevar a la’ apar|C|on deila imagen fija. Después surgird la aparicion de la imagen en
movnmlento, com o aso del cine y todas estas tendencias nos van a llevar a la
necesidad - de mteractua con’ los medios lo que le da inicio a nuevas areas de
creacuon IOI’I} como lo es la Multimedia.

EI d arrollo de tecno!ogla ha creado nuevos campos, por ejemplo el arte
'dlgltal ‘los: "mundos virtuales, la interaccion con los medios, etc., todo esta
‘mampulac:on gréfica corriendo a una velocidad de evolucién impresionante, y este
avance ha hecho participe al Disefio Grafico gracias a su amplio analisis de contenido
graf‘co Y vnsual pero cuando un proyecto multimedia es utilizado sin los valores que
nos: proporcnona esta area y si una justificacién adecuada nos puede provocar una
mala comunicacion de la necesidad que se busca como objetivo.

Innroduccion



Diseno
Grafico

Resumen.

- En este capitulo se va a retomar y exponer que es el disefio gréfico, asi
:como mostrar-su-metodologia, diferentes soportes, sus elementos gréficos vy las
areas que .intervienen en la elaboracién de un proyecto. La informacién que
incorpora esta seccién, puede ser Util para distintos proyectos ya que no solo se
enfoca-a multimedia y va a ser un referente para una mayor comprension del
capitulo final. -

Capindo I: Disciio Grdfico



1.1 Diseio Grafico

Donde qunera que se encuentre un disefiador desempefiado su
vprofesnon, ‘tnene como: puntos’ esenciales el observar, conocer y entender las
imagenes: del. trabaJo que reahza, pues el componente de cada comunicador o
artlsta vxsual es la lmagen

o ste capltulo y conocer un poco el inicio de esta
materta es lmportante ecurrlr a sus ‘antecedentes histdricos y en donde se
' lStldO ‘Una utilizacién de la imagen para la persuasion
de los pueblos,: Ia‘escrltura lapidaria: griega y romana, esta partiendo de la
columna de Trajano de donde parte el desarrolic de su familia tipografica. El
comercio romano dio origen'a la Identidad Corporativa gracias a la necesidad de
mostrar un elemento que identificara a cada seccidén y esto se logrd gracias a los
sellos, timbres, contratos y fachadas con simbolos alusivos al tipo de venta. Pero
este tipo de disefio se retoma nuevamente en la Edad Media, empieza la
creacion de libros en donde el estado y la iglesia recurrieron a la utilizacion de
simbolos graficos con valores ideoldgicos con los cuales hacian que un grupo de
gentes se identificaran y siguieran un movimiento como lo fue en las cruzadas,
en el caso de los regimenes politicos se dio de una manera muy similar con el
surgimiento de identidades graficas con gran impacto y sintesis visual, como lo
fue el caso de la suastica nazi en la segunda guerra mundial. Gracias al invento
de la tipografia movil de Gutenberg, el libro impreso tiene un impulso enorme
- como producto gréfico, fomentando el desarrollo del Disefio Grafico como tal; en
el siglo XV la imagen y el texto muestran un mismo nivel de importancia y en el
siglo XVII lo subjetivo de lo visual logra un alcance que supera el reconocimiento
del mismo. Con el cartel, los panfletos y el periédico surge un medio de
informacién que resulté muy rentable para la burguesia, pero nada de esto fue lo
que dio el salto sino entre 1910 y 1920 cuando realmente nace lo que
conocemos ahora como una materia moderna que es el Disefio Gréfico, en este
periodo las vanguardias artisticas crean las condiciones conceptuales objetivas
para la conformacidon del cuerpo tedrico del disefio. Las formas abstractas, la
sicologia del color, las nuevas tendencias tipograficas fueron parte de la
conformacion de estas nuevas formas y generaron nuevas propuestas tedricas
firmes. Las corrientes artisticas de esta nueva era fueron el Surrealismo y la
Bauhaus, la primera capto la atencién de los expositores por el atrevimiento de
entrar dentro de sus ideas por medio del subconsciente humano, por su parte el
Bauhaus aporté un impulso pedagdgico e intelectual, que logra depurar y
modernizar procesos antes espontdneos y de esta manera es colocado en el
disefio como una expresidon y manifestacidon cultural, por lo cual las dos supieron
aprovechar de buena manera las estrategias de consumo. Con la aceptacion de
las distintas tendencias plasticas y conceptuales, las teorias de la percepcion, la
evolucién del disefio tipografico, la utilizacidn de la fotografia y demas fuentes,
dan la pauta para que la comunicacién publicitaria, con la ayuda de lo antes

Capito 1: Diseiio Grdfico



Las transformacnones

dlstmtas formas, pero
la profesuo’n y

que realmente representa'

Etimolégicamente:
e Grafico:* Latin - graphicus . ..
* Griego — graphiko de graphe/n ' :
Esto nos lleva a entender que su concepto esta conformado por escrltura,
dibujo y grabado. :
+ Disefo:* Francés — designer
* Latin - designare

En este caso nos da como definicion el crear, ejecutar o construir algo
acorde a un plan.

‘La deFmCIon que nos da la enciclopedia Britanica es la siguiente: el arte o
profeswn de usar elementos de disefio como lo son la tipografia y las imagenes
para trasmntnr mformaoon o crear un efecto, un producto.

Otros autores nos dan definiciones del objetivo del disefiador como es el
caso_de >eter Bridgewater en su libro “Introduccién al Disefio Grafico”, el cual

A i wel obJetlvo de un disefiador grafico-es- comunlcar un mensaje a través
‘de la orgamzacuon de palabras e lmagenes". '

; En el caso de Swann _ él comenta que' “La funcién de un disefiador
consiste en resoiver problemas de comunicacién relativa a los productos,
conceptos, imagenes y organizaciones”.?

Gracias a todo esto podemos decir que la esencia del diseiiador
grafico es la capacidad que tiene de resolver problemas de
comunicacion visual a través del diseiio grafico. '

? Pag. 6. *Bases del Disefo Grifico™
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De forma general es p05|ble con5|derar aI dlseno como una estrategia
mental, que permite la ‘organizacion 'y pIachacnon de una idea o mensaje a
transmitirse de forma visual o audiovisual, como:lo’ es el caso de la multimedia.
E! disefo puede partlr desde'la seleccién de’ materlales y elementos graficos asi
como diferentes areas de: comumcamon visual, como-la fotografia, que al unirse
organizadamente ‘nos ‘garantiza  la. sahsfaccnon de necesidades funcionales Yy
estéticas. También podemos decir que el- dlseno es un conjunto de actos de
refiexion .y formahzauon ‘que intervienen: en el proceso creativo de una obra o
un proyecto orlgmal ‘el‘cual’ es utlllzado para ‘una, dlfUSlon y/o reproduccion.

* presenta aspectos
des(de los distintos seres y objetos

'receptor ] dlseno no. solo sn'rv
.mensaJe,,_ ‘ |rve como apoyo par‘ /

incide en su. capacidad

isefio graF co

- receptor

El dnseno graﬁco esta‘con orma por una metodologxa determinada que
ayuda obtener al receptor una buena’comunicacién del mensaje visual, por
medio de: signos: que: se “encuentran codificados en los mensajes, y asi
satisfaciendo las necesidades a través de crear algo funcional y estético. Como
. disciplina, podemos decir que estudia el comportamiento de las formas, sus
combinaciones, su coherencia asociativa, sus posibilidades funcionales, asi como
sus valores estéticos captados en su integridad. El factor crucial de este proceso
lo constituye la integracion del disefio, el disefiador y lo disefiado, esto es lo que
menciona Luz del Carmen Vilchis y ademas agrega que: “El disefiador articula y
organiza los elementos de disefio para que el hombre los comprenda, asimile y
use”. Otro de los aspectos que busca el disefiador es el proyectar de manera
coherente la disposicidon de los elementos que serdn expuestos a la percepcion
de los receptores. La capacidad creativa es el elemento central del disefador
para llevar acabo proyectos de cualquier tipo.

* Pag. 168, “Anilisis Compositivo de la Obra Fotografica de Enrique Segarra™.
* Pag. 79. “Metodologia del disefio. fundamentos tedricos™.
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la
Usica y su funcnon primordial, que es dejar que el receptor
entorno graf‘co, y todo esto sin olvidarnos del elemento

sefiador que es’ la creatwndad que ‘también es basica en la
deila nteractnvndad :

T

CreaC|onf

~r’Dentro. de esta dlSCIpllna hay ciertas dificultades que hay que enfrentar,
Wcomo a de"evntar deformaciones y dar-una respuesta adecuada a las exigencias
,obJetnvas del mal uso y las pOSIbllIdades ‘subjetivas de su expresion formal, ya
que ‘no-se-busca decorar o “‘maquillar ‘los’ elementos sino de lograr la cohesién
“formal de los objetos seglin su‘contexto, con todo esto nos referimos a que el
enfoque principal debe ser el de iograr un proceso de comunicacion efectivo.
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1.2 Metodologia del Diseio

. para las’ soluaones de los'j,pro gue el disefio deba resolver; ésta determina
: ;Ia secuenaa mas ‘adecuada’: de accnones, su contenido y ‘los procedimientos
9 especuf‘cos. : “EI Método .de dlseno ha de estar basado en las estructuras Idgicas”®

Luz del Carmen Vilchis menciona en su Ilbro “Metodologia del Disefio,
Fundamentos Tedricos”, cuatro constantes metodologlcas

1. Informacion e Investigacion: Recolecaon y ordenamlento del material
relativo al proyecto.

2. Analisis: La descomposicion de la mformacuon, segun las necesidades
requeridas o que presten condiciones. =

3. Sintesis: Donde se muestran una:o varlas propuestas que cubran las
demandas del proyecto y que el conJunto de estas se manifieste de forma
coherente (respuesta formal del problema) ‘

4. Evaluacion: La sustentar:/on del problema.

A todos estos puntos es recomendable agregarles las propuestas de
aIternatlvasydeﬁruc:on del proyecto. Lo ‘

Es |nd|spensable,.que todo disefiador disponga de un método o un camino
que’ le “permita:la~ reahzacnon de sus proyectos sea cual sea, esto con las

materias, técnicas y formas adecuadas, correspondientes a sus diferentes
funciones. . - ; ‘ :

* pag. 37. “Metodologia del disefio™.
® Pag. 42. “Mctodologia del disefio™.
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ia Metodologlas encontramos Ias sngunentes constantes:

: Cualquner dlf‘cultad que =7NO puede ser resuelta
automaticamente; con acaones de '1reerJos o instintos, o mediante el
.recuerdo de’lo vivido. ;.

. Proyecto El medlo por el cual va,. ‘ser, esuelto nuestro problema.

e Solucién: La- funcion. prlmordlal ‘del disefiador consiste en esto, resolver
problemas de - caracter,;,estetl' .funcional,. aunque también este los
descubre 'y los crea. Los problemas de disefio se presentan cuando se
generan nuevas act:vndades : como lo es el caso de la multimedia.

La solucion a los. problemas de dlseno .no tnene una consecuencia inmediata, sino
que constltuyen una parte del proyecto y del proceso.

La falta de metodologla o el empleo de métodos ambiguos, sin un
fundamento teorlco, llevan al. dlsenador .a:hacer propuestas absurdas sin solucién
adecuada, generando problemas mayores como la mala difusidn de una idea,
fallas  de ‘produccion, dlStl’lbUClOﬂ consumo, mismas que son reflejadas en la
sociedad y en Ia economia: o

Existen diferentes metodologlas en Ios procesos de dlsenO'

Disefio generalizado integrado (Vlctor Papanek)

Relacién inputs-outputs (Christopher Jones) -

Proceso creativo de solucion de problemas (Bernd Lobach)
Método de proyecciéon (Gui Bonsiepe)

Modelo Diana (Oscar Olea y Carlos Gonzalez Lobo)
Método Proyectual (Bruno Munari)

Gracias -a los aspectos que.este ultimo nos proporciona, los tomamos de
base para nuestro proyecto multlmedla y a continuacién exponemos un poco sus
fundamentos e : .

~donde . encuentra algunas guias para
lente modelo. :

llegar a la

ual »és un - mstrumento aplicable, pero no se debe considerar
'def‘mtlvo, -es’ modlfcable 'si.en el transcurso de la aplicacion del
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parte del problema a’ 'que considera que tiene: todos' Ios elementos
7 10S . indica que debemos def‘"nlr la problematlca y el
:la’que se pretende Ilegar

tupo de solucién

: :En‘ este ‘caso’ el problema se def‘ne como: La nece5|dad de transmitir los

conocnmlentos generales acerca de la cultura “Mexica” que encierra el Museo del

Templo Mayor a. sus visitantes,: de forma agil e interactiva, a través de nuevos

, ,metodos procesos ‘de" comunicacién vy disefio. . multimedia, todos estos en

: ,conJunto para la solucién de un‘CD-ROM ! interactivo que sirva como material
educativo e informativo para los visitantes del museo.

La metodologia de este proyecto esta désglosada de la siguiente manera:

e Enunciacion del problema: Se detecta la necesidad y se busca como
cubrirla. Necesidad de transmisidon de conocimientos generales acerca de la
cultura Azteca a través de nuevos motores de comunicacion y areas del disefio
sobre todo para el publico adolescente.

« Identificacién-Aspectos-Fisico: Detectar al plblico y espacios fisicos para
el proyecto. Que tipo de personas se interesan por recurrir a informacion
dentro de medios digitales, quienes cuentan con el uso de ordenadores y en
que lugares puede ser expuesto este producto.

 Identificacion-Funciones-Psicoldgicas: Definicion de un publico al cual
se va a dirigir el proyecto. A los jovenes, ya que a ellos les resulta atractivo
estas nuevas formas de comunicacidén, como lo es la television, el cine, la
animacion, la internet, los videojuegos y todo aquello que represente un gran
impacto visual, sonoro y que les permita interactividad.

e Verificacion Técnico-Econdmica: Tomar a consideracion todas aquellas
partes técnicas y econdmicas que deberd cubrir el proyecto para un buen
desarrollo. Los costos a cubrir serian la duplicacién de discos y la impresion
de los empaques vy el disefio y programacion de! interactivo son algunos de los
puntos a cubrir.

* Verificacion Cultural Histérico-Geografica: Cerciorarse de que el
proyecto es funcional con respecto a lo innovador y la forma o estilo de vida
del publico. En estos dias lo que vende es la imagen, esto no aplica
unicamente a las cuestiones publicitarias y de grandes mercados, sino que se
aplica a todas las areas de desarrollo social, técnico, espiritual, cultural, etc.
La investigacion, difusidn y educacidh no se encuentran dentro de las
estrategias publicitarias por eso es que con la ayuda de la multimedia se va a
buscar un apoyo en estos puntos.
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Limitantes: Se consnderaran Ios obstaculos :que pueden aparecer en el
proyecto. E! tiempo es una ‘de’ fas® mayores limitantes debido a que la
tecnologia avanza a pasos. rapndos provocando ‘que -las tecnologias vayan
quedando obsoletas. El equipo’ con.que-.se€ va'a:trabajar también forman
parte de esta area. o R PR :

Limitantes-Reglas: Una vez considerado y obtenido lo anterior, se debe de

tomar en cuenta ciertos aspectos del disefio de un.interactivo, de los cuales
existen puntos como fas medidas, colores, etc. por ejemplo, un estandar de
resolucién en (os monitores es de 800 x 600 pixeles, por o que nos indica que
el disefio de interfaces debe de apegarse a este tamafio y en cuanto a los
colores la mezcla debe de ser de sintesis aditiva, las reglas de navegacion
también es un punto importante que se debe de tomar en cuenta.

Limitantes de Mercado: Va a estar dirigido principalmente al publico joven,
por la inquietud que demuestran para aprender con nuevos sistemas de
ensefanza.

Limitantes de Tiempo de Uso: Se pretende tener a la venta por un
transcurso de un afio para dar paso a un siguiente desarrolio de este estilo
con la nueva informacidn gue obtenga el museo durante el transcurso del
mismo y con nuevos sistemas tecnoldgicos.

Limitantes de Partes Existentes: En ocasiones el museo tiene cambio de

figuras de exhibicidn entre otros museos, o en ocasiones le llegan nuevas
piezas para exhibir, por lo que hay que tratar de conservar lo mas que se
pueda la organizacién de los objetos dentro del interactivo.

Identificacion de los Elementos de Proyeccién: Con esto nos referimos
a los alcances a corto, mediano y largo plazo, para gue nuestro interactivo
abra paso para los siguientes desarrollos muitimedia que se realicen para el
museo.

Disposiciones Técnicas: Obstaculos tecnoldgicos. Planeacion de la imagen

general de disefio, para tener conocimiento de las necesidades y poder
resolverlas sin contratiempos, uso del equipo adecuado, fotografia,
digitalizacién, musicalizacion, ilustracién y programacion.

Materiales-Instrumentos: Eleccion de los materiales y tiempos de uso
dentro del proceso de disefio.

Creatividad-Sintesis: Realizacidn de tomas fotogréficas, ilustraciones,
iconografia, disefio, color, tipografia, etc.

Cupituo {: Disciio Grdfico
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Codigo del Usuarlo. Creacién de; I , nterf52~gréﬁca del usuario, por la cual
se va a ir guiando a través del mter Cti

Modelos: Comparacion de dlferentes estilos’ del interactivo y buscar la mas
funcional y estética.

restigar los posibles errores y todos

Primera Comprobacion: Observa »
‘de‘comunicacion. -

los aciertos dentro de esta |nIC|at1v

Soluciones Posibles: Correccic’:n"fd' construccidon coherente de

todo el proyecto.

Eleccién: Seleccionar la mas Utl| y que tengasla: meJor solucnon a nuestra
necesidad.

Programa de Proyecciones: Establece rogrémés con tiempo de
produccion, alcances, limitantes, etc. ~para el proyecto ﬁnal

Interactivo: Termino del proyecto lnteractlvo para el Museo del Templo
Mavyor. . -

; Enuncnauon col Prcblp~.a i

JSURUUN, S,

} Idenuﬁu. !
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1.3 Soportes Fisicos

0 LOs'l'stortes son: contenedores, en los cuales se desarrollan conceptos
que se sostiene: dentro<de un ‘espacio.. Existen 4 tipos: Fisico, geométrico,
grafico y visual - pori-medio de"los  cuales se -puede logra un mejor
aprovechamlento de espacio;-. materla y recursos.’. En los tipos de soportes y el
disefio se nota la: complejldad ya:que*impiden definir con prec15|on un ambito
propio y hacen patente su caracter multldxsc:pllnarlo )

1.3.1 Fisico

Los soportes fisicos son aquellos que intervienen en la creacidn de un
proyecto de disefio de cualquier indole; papel; lamina, corcho, etc., en el caso
de la multimedia los distintos tipos de soportes son los siguientes:

1. CD-ROM (Compact Disc Read Only Memory):

Nos permite almacenar graficos, animaciones, imagenes y sonido,
cuentan con una capacidad de 650 y 700 Mb. Dependiendo la velocidad
de lectura del drive y la memoria de la maquina afectara el nivel de
procesamiento de datos de! disco.

2. DVD (Digital Versatile Disc)

Su medida en cuanto a didmetro es la misma que el CD-ROM (12 cm.
de didmetro), pero su capacidad total de almacenaje es de 17Gb, el cual
nos permite almacenar una alta calidad de imagen y video, audio digital y
todo esto a una alta velocidad de lectura gracias a los drives de DVD.

3. Monitor

La pantalla de monitor esta conformada por una cuadricula de pixeles,
cada uno esta compuesto por tres minlsculos puntos de fdésforo que
brillan por estimulos de electrones de colores luz como lo son el rojo,
verde y azul (Primarios), variando el brillo de cada punto, su fin es lograr
que cada pixel pueda reproducir cualquier color. La resolucion se mide
multiplicando el numero de pixeles horizontales por los verticales, la
minima es de 640 x 480 pixeles. La diferencia de colores distintos a
reproducir (profundidad del color) va desde los monocromaéticos hasta 16
millones de colores (imagen de calidad fotografica).

4. Sonido
La tarjeta debe de contar con tarjeta de sonido para poder tener esta
funcionalidad de escuchar audio en un ordenador, todos estos sonidos son
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de forma digital y su salida. de forma andloga para asi poder
darles salida a bocinas o algun ‘otra uente sonora.
5. Mouse
Este cuenta con unos rodlllos y.una esfera de goma la cual va a ser el
impulsor para mover est rodillos- los .-cuales, . al:- mover el mouse
generamos una sefial Ia cual la va ser enviada a la computadora y esta la
va a interpretar como un; movnmlento que.se-.va-a ver generado en el
puntero del monitor. - Cuenta con botones los.cuales nos van a permitir
enviar sefiales al ordenador ‘para . que :ejecute una funcidn. En la
actualidad el ratén es una herramienta Gtil:para utilizacién de-interactivos,
aunque para algunos suele emplearse el Joystick y en otros el touch
screen.

6. Procesador ; :
Este es el cerebro prlncspal de:la computadora, el que toma decisiones
de acuerdo a la informacidn que recibe que pueden ser de dos tipos:
Datos o instrucciones.: .

Existen un sin numero de soportes f|5|cos en Ia actualldad como los son la
memoria ROM, RAM,. tarJetas de video, etc.. pero’ en, esta ocasmn NOs vamos a
enfocar umcamente a los que atafien este proyecto S .
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1.3.2 Geomeétrico

. .Son el'c_onjunto de lineas verticales y horizontales, diagonales y circulares
que funcionan .como la estructura interna de los conceptos, lo que nos permite

"una justificacién visual de los elementos de disefio dentro de los soportes fisicos,

ademas de ofrecernos una optimizacion estética del mismo disefio.

“Los trabajos de disefic grafico que vemos cada dia a nuestro alrededor se
ha compuesto utilizando lineas guia y reglas, para ordenar la informacién que se

exhibe de una forma equilibrada aunque creativa”.”

‘Las justificaciones geométricas o diagramaciones son una forma de
control del espacio (area de disefio) y muchas veces mas dindmica. Todos los
trabajos de disefio requieren de una red compositiva para el ordenamiento de los
elementos compositivos segun el patréon armonico y de concordancia. El uso de
las redes o diagramacion ayudan al disefio para completar todo el potencial del
contenido comunicativo del mismo disefio, ademas de permitir una mejor
exploracidon con habilidad y creatividad de todos los recursos de disefio, ya que
ayuda a establecer un correcto equilibrio y una relacidn visual entre los
diferentes elementos que conforman nuestro trabajo.

Estos soportes pueden:ser ge"nyerados’faf través de redes, reticulas, tramas,
secciones aureas, regla de tercios entre otros. -

Una red, es . un elemento -modular, repetitivo e idéntico, que se
encuentran unidos tangencialmente. -Una e las diagramaciones mas comunes es
la de los cuadrados, por su:facilidad de entendimiento, pero si no es bien usada
puede dar como resultado un-disefio:-estatico, falto de dinamismo. Sin embargo
es posible obtener grandes disefios con esta, todo depende de la creatividad. Es
utilizada principalmente dentro de’los sistemas de sefalizacidn para la creacién
de justificacion de los iconos, haciendo una labor de contenedor de los mismos.

La reticula tiene el mismo significado que la red, también es un elemento
modular, repetitivo e idéntico, pero esta cuenta con la diferencia que sus figuras
estadn colocadas una tras la otra.con intervalo idéntico que separa a dichos
modulos, a este intervalo se le conoce como constante. La reticula es la mas
utilizada dentro del disefio editorial, o para el establecimiento de cajas de texto.

La trama es un conjunto de lineas verticales y horizontales que guardan
un sistema ritmico, ascendente o descendente de una forma armdnica y
coherente. Es muy versatil su utilizacién dentro del disefio por la facilidad que
nos da para distribuir los elementos armdnicamente.

7 pag. 6..#Como disenar reticulas”
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~->'La proporcion aurea esta presente en todo el universo, la naturaleza
esta organizada en subdivisiones o desarrollos de relaciones Idgicas y armodnicas.
* Con proporcion nos referimos a la relacidn de dos medidas diferentes. De esta
proporcidn nace el famoso Numero de Oro (.618 ¢ 1.618), que surge de la serie
de Fibonacci, este es el resultante de la relacién armdnica entré diferencias.
También representa la relacidon de proporciones de tamafio entre lineas, entre
dos figuras geomeétricas distintas, etc. Dicha proporcion armdnica de medidas
diferentes es perpetua y se llama-seccion: durea la cual depende del nimero de
oro. Estas divisiones armonicas se. subdlwden 0 seccionan en proporcion aurea y
asi consecutivamente sin un f‘n aparente. _j}',‘ L

. Los rectangulos armonicos es otro tipo. de soporte geomeétrico que parte
‘de'la serie dindmica en raiz de 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, etc. Y tiene un cuadro base que
genera un lado corto y los arcos correspondientes, con los que se obtienen las
multiples fugas direccionales y los arcos de circunferencia dque ofrecen
sorprendentes combinaciones de ritmos curvilineos.
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1.3.3 Grafico

s - Con soporte grafico nos referimos a las distintas areas de aplicacion vy
conocimientos del disefio, es‘deCir, donde se da la conjuncién de todos los
elementos de disefio: forma, contemdo, mensa]e significado, color, textura,
fotografia, imagen, tipografia, etc.

Por la diversidad de los fines de ‘disefio, sus clasificaciones son muy
variadas y a veces ociosas, ya que dependen de las relaciones sociales vigentes y
las determinaciones culturales e histéricas. Existen muchos tipos de soportes,
los cuales son posibles de agrupar en las siguientes categorias:

e Disefo Editorial: Cubiertas, interiores de libros, revistas,
periédicos, boletines, arte de discos, etc.

« Sefalética y sefalizacion: Estos soportes nos son (tiles para
indicar ubicacion de lugares y ayudan a la movnllzaCIOn humana de
forma fisica.

o Audiovisuales: Television, cine,-:
virtual, DVD, CD-ROM, kioscos, etc.:
Diseio Tridimensional: Display, empaq _ kgrafla, etc.

» Fotografia: Tradicional o digital, de" modelo, produ’cto, palsaJe (o}
animales.

e Ilustracion: Realista, hiper realista, abstracta, fantasna, dlbu_]o,
esquemas, graficas, etc. .

« Decoracién Ornamental: utilizacibSn méaxima de espacio
habitable, iluminacién fundamental, interiores, etc.

o Industria del Vestido y Textiles: uniformes, vestidos cotidianos,
ropa, lenceria, texturas, colores, etc.

Material Didactico: Juguetes, juegos de destreza, etc.

e Museografia: Estructuras espaciales, POP, iluminacion,

ambientacidn, etc.

dlap ' vndeo, - realidad

Existe una gran infinidad de soportes de los cuales probablemente estos
no sean los Unicos, pero si los mas importantes.

Capitulo 1:°1.3 Sopories Fisicos.



16

1.3.4 Visual

- Este soporte es. la suma de los otros tres, en el cual se van a ver
plasmados  ‘los . conceptos " de disefio, comunicacién, composicion, forma,
contenido, color, tipografia, escala, proporcion, originalidad, etc. Y por supuesto,
el mensaje a transmitir; es muy similar al soporte grafico pero su diferencia
radica en la suma de los tres soportes (Fisico, Geométrico y Grafico) generando
“como resultado el soporte visual, que es el que finalmente va a estar encargado

de la trasmisidon del mensaje, es decir, los soportes visuales son el proyecto
‘ finalizado, cumpliendo con los objetivos de disefio y comunicacién basados en un
buen proceso y metodologia del disefio.

: Capitulo I: 1.3.Sopories Fl';vic'o.’s“‘
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1.4 Color

. Es evidente que el color mﬂuye en Ia mayorla de- los momentos de la vida,
pues esta presente a’ nuestro alrededor en‘todo-momento, los palsaJe, los libros,
en la piel, los ojos; etc.: por lo: qu_ : multlmedla no es:la excepcidon a esto, el
manejo correcto del color es vital e_el disefio grafico del proyecto ya que este
puede afectar o no emocnonalment a los receptores.

Las. cosas generan dlferentes colores dependiendo de su capacidad de

'absorC|on de disparejos sectores-espectrales de la luz, y los ojos reciben el
frebote, es decir, la parte material de los objetos que no absorbe cierta luz mas el
registro- luminico del hombre dan como resultado un estimulo de color;
‘dependiendo del material se pueden ver diferentes cambios, por ejemplo: los

materiales traslucidos dejan pasar la luz, los opacos remiten o devuelven la luz y
sumando al tipo de material estan las condiciones de luz que se combinan para
dan las sensaciones de diferentes los colores.

El drgano de la vista es el encargado de traducir a emociones vy
sensaciones esos desajustes espectrales de luz y el material de los objetos. Esto
es gracias a unos organos llamados conos, que tiene la capacidad de nivelar y
captar la intensidad luminica y por lo tanto, la gama tonal. “La fijacién de una
gama de color conduce a una adaptacion del organo de la vista”.®

Realmente el mundo es incoloro,, los obJetos tiene la capacidad de captar
o absorber determmadas ondas luminicas,- pero esto tampoco es color, el efecto
de los espectros estimulan el organo de a |st Y producen la sensacion de color.

Ias cosas esta intimamente e

V|nd|solublemente ligado a una compos:cnon fisico — quimica que se puede

apreciar en el siguiente ejemplo: si se iluminan varios objetos de diferente color

-.con luz natural o artificial y se colocan a través de una pantalla de color rojo, los
' obJetos conservan su color Y, tiene toque del otro; el amarillo se vera anaranjado,
; Ios azules violetas, el rojo ain mas rojo, etc., si es muy intensa la pantalla todos

¥ pag. 12, “Fundamentos de 1a teoria del color™.

? Pag. 21, “Fundamentos de la teoria del color™.
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los objetos habran perdido su propio color, nos daran una sensacién de que
todos son rojos pero en diferentes tonalidades de este color. -

El ojo cuenta con tres tipos de células visuales sensibles a diferentes
ondas de luz, estos son perceptivos:a: |os. tres: colores prlmarlos de la luz, azul
(azul-violeta), verde y. rojo (rojo- anaranJado), esta-emision de luces es imitada
por los monitores para estimular. a: dichos: organos que llevan acabo procesos de
adaptacion a la retina. .

A partir de estos tres colores es posnble generar todo tipo de tonalidades,
' Harold Kiippers en su libro" “Fundamento de la Teoria de los Colores”, menciona
que existen ocho colores- elementales que dependen de los tres primarios, dos
acromaticos y seis cromatlcos (amarlllo magenta, cyan, azul-violeta, verde y
'ro;o naranja). IR

Colores Primarios Colores Elementales
Azul + Verde + Rojo . Blanco

Verde + Rojo R Amarillo

Azul.+ Rojo : S Magenta

Azul + Verde B ) Cyan

Azul ‘ e o Azul

Rojo S e T Rojo

Verde : ol . Verde

Ningln Color S 2 : : Negro

Con Ios ‘colores primarios se han determlnado aproxumadamente un millén
de ‘matice dlferentes de color, aunque tedricamente estas posibilidades son
infinitas. ““la” adaptacion ' a la- intensidad de la iluminacidon los colores son
_nivelados Con los. colores primarios se han determinado aproximadamente un
~milldn-de matices diferentes de color, aunque tedricamente estas posibilidades
son infinitas. En la adaptacion a la intensidad de la iluminacidon los colores son
-nivelados de forma distinta. Para representar graficamente las leyes de la visién,
se consideran los colores primarios como rectores. Segun el angulo que formen
entre si, se obtendran' las figuras geométricas correspondientes al hexagono, el
cubo, ‘el rombo y la recta. Es decir dependiendo del angulo en donde se
encuentren los colores primarios y elementales, su interseccion puede dar como

resultado tonos ‘a través de las representaciones geométricas antes
mencionadas.

Harold - Kippers también menciona que la recta del color es como una
recta-acromdtica, esta es la conexion entre los colores elementales acromaticos
blanco y.negro; esta recta la sucesidn sistematica de la tonalidad de las gamas
‘acromaticas por su claridad u oscuridad.

Capitlo 1:-1.4 Color



e »A contmuauon sngue el Romboedro que tiene tres lineas, una con cada
color primario, este da la mezcla Y tonos existentes entre cada color, representa
~"una gama de color y una sensacién cromatica.. Con e cubo es posible obtener
.toda la gama tonal apoyada en las dimensiones tridimensionales (longitud, ancho
' y.alto). El hexagono al igual que el romboedro muestra las tres lineas de colores
primarios, la diferencia esta que este al centro parte de blanco, al otro lado esta
el negro, cada punto tiene los colores resultantes o elementales. Este es la
muestra mas completa de la gama de color.

Todo objeto que tiene manifestaciones cromaticas puede ser iluminado de
una forma absoluta o bien medios tonos o practicamente la ausencia de luz,
conservando su color para dando lugar a una extensa gama en escala, que va
desde el blanco al casi negro pasando por la gama de grises.

El Tono es una peculiaridad del color que se diferencia por la suavidad o
intensidad, vibrantes u opacidad, densidad o trasparencia, claridad u oscuridad;
la Gama es la graduacién luminica por la que se somete el color a los tonos. El
Matiz es la combinacién entre el tono y la gama de uno o varios colores, en
grados sutiles y muy variados.

Existen diferentes tipos de formas de expresidon del color, a lo que se le
llama leyes de sintesis de color, Kippers menciona que hay aproximadamente
once leyes de mezcla de color: mezcla de gama, aditiva, substractiva, etc. Pero
en este trabajo solo se van a abordar las leyes de la sintesis aditiva, por el
manejo de los colores luz, y substractiva, por el manejo de los colores impresos,
ya que estas estédn consideradas como las mas importantes. Aunque los colores
impresos no sean parte fundamental en la multimedia, son muy utilizados y nos
sirven para aclarar diferencias entre los dos.

La sintesis aditiva, es donde hay superposicidon de la luz para lograr una
adiciéon del estimulo del color, esto se logra por la mezcla de los colores primarios
luz y se obtiene una diversidad de colores. Los monitores de los ordenadores se
rigen por esta ley imitando la funcién del ojo humano. Para poder producir la
sensacidon del color, se coloca como base de la oscuridad al color acromatico
negro y se superponen parcialmente sobre la pantalla a los haces de luz
principales (azul, rojo y verde) dandonos como resultado los secundarios
(amarillo, magenta y cyan), donde se sobreponen los tres generan el blanco y
asia lo largo de dichas transposiciones se originan todos los colores luz que se
rtransm:ten a traves de monitores, televisiones, proyectores, etc.

: La: smte5|s substractiva parte de manera contraria que la aditiva, su base
'eS;I.a;-vaq' ncia de luz, el negro como total ausencia y el blanco como presencia
) Los _colores primarios en este caso son el amarillo, magenta y cyan,
‘ io de la absorcion y substraccion de los colores, generan los matices
secundarlos I‘OJO — anaranjado, verde y azul — violeta, ademas de todos los




p .qomatlco distinto del verde, etc. El acromatlsmo
egi'o' la_brillantes y oscuridad de la gama. El valor

grauas a su
VlSl_lal

Las |magenes son fundamentalmente de tipo haptico y resultan formas
resultantes de la - percepcidn, esto ‘hace que denoten una mayor o menor
flexibilidad en una linea cualitativa de rigidez, o bien, una mayor o menor
elasticidad como indice de plasticidad propiamente dicho. Con esto definimos
que los objetos no tienen sensaciones, solo trasmiten cierta cantidad de energia,
dicha energia se devuelve en diferentes cualidades a nuestros censores que |os
convierten en sensaciones, a eso se le llama color, dichas vivencias no son
pertenecientes a los objetos, son pertenecientes al ser humano, a su mente, esto
es subjetivo y no objetivo.

El color dentro..de la -comunicacion visual puede ser de un poder
sorprendente, sugerente y encantador que la misma forma en si, y esto es
gracias a la velocidad:de desplazamlento a:nivel plastlco capaz de destruir parcial
(o} totalmente ala:forma R

;forma vusual més rica y compleja, en cuanto a combinacién
) vc;omo expenencua humana resulta ser el proceso que proporciona a la
f mente eterminada altura o nivel vivencia a través de la funcién de los conos del
-0jo. = El; elemento esencial en la comunicacién a través de los colores es el signo
cromatico; -este esta constituido por un significante y un significado o contenido
-(aligual que cualquier otro signo que comunica).

En el caso del color existen sensaciones asociadas a su percepciéon pero
inherentes a las radiaciones, al igual que otras areas; las sensaciones asociadas
del color pueden generar dos tipos de sensaciones, la primera: una imagen de
peso, temperatura, presion, etc. Y la segunda muestra imagenes acusticas,
olfativas, hapticas, etc. Referente a otras sensaciones generadas por la
percepmon del mismo ojo, asi como de los demas sentidos.
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: :'dlférehc1a de los" gnses Y. eI ‘negro que son
"trlstes

- La '~ codificacion.. medlante el color es una de las herramientas mas
‘ utlllzadas dentro del manejo de la informacion publica, llegando a ser de esto un
lenguaje proplo y legible de un sin numero de personas.

" P;'ig'. 104.lf‘_Tvipkograﬁa‘Crémiva"
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1.5 Tipografia

" El texto fue el primer medio que aparecié en una computadora, de forma
general es el elemento mas sencillo de utilizar, la elaboracién de toda la imagen
suele ser muy compilada al momento de la creacidn de la multimedia, inclusive el
software para lograr las imagenes es mucho mas complejo de utilizar; en cambio
el texto puede teclearse o digitalizarse directamente por medio de las paginas de
un libro; pero no por eso hay que descuidar la estructura y creacion del mismo,
desde la redaccién hasta la forma y tipo de letra, asi como su ubicacién en
pantalla, deber de interés que siempre debe de tener un disefiador, ademas se
debe de analizar siempre la forma en que se va a interactuar con el.

La tipografia en la multimedia va mas alld de las simples cajas de texto,
este debe ofrecer interaccion, ademas de formar una integracidon visual que
complemente el concepto general

El disefio tlpograf'co a SUfl’ldO muchos cambios a través de la historia,
“pero siempre la parte mas lmportante ha sido la seleccién de la tipografia, la
terminal, remate, patin, gracia o senf “Las terminales son utilizadas desde la
creacién de los primeros escritos; " lnicialmente con la utilizacidon de las
- 'mayusculas alrededor del siglo' Il :a.: c. en la Antigua Roma, algunos siglos
después se sumarian las mlnusculas que derivan de la escritura cursiva. En el
periodo gbético surge la tipografia: que lleva su mismo nombre, esta con nuevos
rumbos.y un gran esplendor.de’ formas exageradas y garigoleadas; pero el
renacimiento vino a sustituir esta tlpografla por la romana mostrando formas
mas sumples y Ieglbles. g

L En Ia actualldad ex1sten infinidad de estilos tipograficos, pero en general
: Ias termlnales son las que otorgan el equilibrio, guardan los espaciamientos entre

- dan’ uniformidad y clasificacién tipografica, es decir las agrupan en
! T‘Una fuente de tipos consiste en todos los caracteres de la misma clase
'_en un-mismo  tamafio... Una familia es un grupo o serie de objetos que
responden, todos ellos, a un determinado disefio tipografico”.!?

, Otros elementos importantes son las Astas, estas dan forma a la letra,
~pueden ser rectas, curvas o mixtas, determinan a los tipos ascendentes o
descendentes. Los fustes son las lineas verticales gruesas de los tipos, estas
pueden formar angulos rectos con las lineas base o estar ligeramente inclinados,
como en las cursivas, cuando los fustes son gruesos forman textos obscuros y
los fustes delgados dan como resultado textos de manchas claras. Las barras
son las lineas horizontales de los tipos, a las barras de la T, E y F se les llama
brazo. Las traviesas, al igual que las barras, son lineas horizontales que tienen

"' Pag. 40, “*manual de disefio Editorial™.
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informacion, sino‘_t én es utilizada” como xmagen, 0 mejor conocida como
tipografia creativa: ‘Basta ‘coniunay palabra ‘confrontada ante nuestros
conocimientos o sensacnones, para dlsparar toda clase de significados”.!?

Elegir o dlsenar tlpograﬁas para cualquner proyecto de disefio exige un
enorme trabajo de analisis de ritmo, estructuras y ornamentos que favorezcan a
la comunicacion del mensaje, por lo tanto hay que ver los rasgos que forman
practicamente a todos los caracteres, a pesar de no repetir ciertos rasgos las
diferentes letras de la tipografia, si debe de haber una consistencia entre cada
elemento. Existen diferentes tipos de estilos tipograficos, Jorge de Buen en su
libro “Manual de Disefio Editorial” los divide en:

« Humanas: Son de remates gruesos y cortos, el contraste de las Astas es
ligero, existe poca diferencia en la anchura de los trazos ascendentes y
descendentes, los ejes y los vientres de la letra son curculares y oblicuos
respectivamente.

e Garaldas: conocidas como Garamond tlenen mayor contraste entre
gruesos y delgados que otros estilos, las terminales son cdéncavas,
triangulares y los fustes son ligeramente mas. anchos en la parte central;
la barra se coloca muy arriba y las mayulsculas son ligeramente mas baJas
que las astas ascendentes.

» Reales: El contraste entre gruesos y delgados es muy acentuado, las
terminales son de forma triangular y concava; las astas son redondas y
tiene el eje vertical o casi vertical.

« Didonas: Conocidas como ias Bodoni son de un gran contraste entre las
astas delgadas y gruesas, en algunos casos es exagerado, practicamente
se eliminan muchas curvaturas y tiene remates filiformes rectos y muy
delgados.

e Mecanicas: Algunas tiene terminales triangulares, otras rectangulares,
de espesor similar entre los fustes, poco contraste entre delgados y
gruesos.

e Lineales: No tiene remates, practicamente no hay contraste entre
ninguno de los elementos de la tipografia.

' Pag. 22, “Tipografia Creativa™.
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e Incisas: Son letras adornadas, sombreadas o fileteadas.

e Caligraficas: Son tipos con acentos callgraf‘cos muy garigoleados o
cargados.
Manuales: la que esta dlbUJada a mano. .

e Fracturas: Son tipos con estllo gotlco tamblen se les conoce como
goticas o inglesas.

Esta division esta propuesta a partir de las familias tipograficas clasicas
(Gdtica, Romana, Egipcia y Palo Seco).

También dentro del disefio con tipografia hay que tomar en cuenta a las cajas
de texto de lectura, textos grandes, para su mejor lectura se organizan en
parrafos y al igual que la tipografia, existen diferentes tipos:

e Ordinario: Producen rectangulos de texto bien perfilados, de color
homogéneo y utiliza la sangria.

e Moderno: No utlllza sangrado, conserva un espacio entre parrafo y
parrafo.

e Separado: mantiene una separamon entre sus elementos

e Francés: Que se sangra de todos los parrafos menos el primero.

e Epigrafico: Todos los renglones se mantienen centrados, en forma de
columna, este tipo también se le conoce como piia.

e Quebrado o de Bandera: Es el mas parecido a la escritura que
usamos normalmente, queda de forma irregular, de lado izquierdo que
se le conoce como bandera izquierda o del derecho, como bandera
derecha.

El interlineado es un factor de mucha importancia, si es demasiado
pequefio afecta negativamente a la imagen tipografica, lo que podria causar la
disminucién del interés por la lectura y que se rompa el proceso de
‘comunicacién. Tanto como a las cajas de texto como la tipografia como imagen
se:ven afectadas por estilos: Light, Bold, Puntaje GRANDE o pequefio, etc. Que

- afectard a lectura. Un texto largo destinado a una lectura continua debe ser lo

“mas accesible posible, sobre todo si este va a ser leido en el monitor, como se
--aplica en la multimedia, y por razones de legibilidad se recomienda la utilizacién
de columnas.

; En textos menos complejos o largos como lo son los titulos y encabezados
es posible tratarlos de forma mas libre y ofrecen un campo mas amplio a la
creatlv:dad y el dnseno.

S La comumcamon visual mediante tipos opera con ideas o conceptos que
se crean ensamblando aquello que empieza como una forma abstracta, una

Capitulo {:'1.5 Tipografia - -




. en una estructura‘ ‘es:la palabra que adquiere, con ello, un
: sngmf‘cado"13 : , Pt ’

Como ya hemos mericionado anterlormente, existen varios tipos de
construccnon tipogréfica, adem e,las familias, los trazos, interviene el color,
texturas efectos, etc., con lo. que provocamos que cada tipo adquiera nuevas
cualidades y S|gn|f‘cados 'f_;La ‘tipografia creativa va desde interpretaciones
poéticas en formatos. extravagantes hasta la informacidn compleja manipulada
de forma elegante y clasica.

“La utilizacién ‘de tipos o inscripciones, ya por si solos, ya en conjuncién
con otros elementos graficos, para trasmitir informacién o una idea de modo mas
eficaz que nos sea posible, dadas las Ilmltaaones que nos impone el tiempo, el
dinero o las dicciones técnicas”.'*

La tipografia no es un proceso automatico y mecanico, no se nos da por
arte de magia; es toda una actividad generada por el pensamiento, la
imaginacion y la destreza, su grado de creatividad dependerd de la actitud
personal del disefiador y de las propias necesidades del mensaje.

La tipografia como elemento comunicador se ha visto afectada por los
avances tecnolégicos. El manejo de esta dentro de la computadora ha
contribuido a no tener limitaciones en los tipos, los interlineados, alineacion,
espacio, puntaje, astas, filetes, etc. La tipografia ha estado formando una de las
partes mas importantes dentro del disefio en la muitimedia. El texto se utiliza
como base para la navegacion y como una parte importante de los materiales
graﬁcos que hoy en dia se han convertldo en materiales interactivos.

“,‘Par'a el disefiador grafico no 'es' yni'ngCln secreto que la tipografia goza de
atributos particulares que la caracterizan y diferencia del resto de los objetos
graficos, dotandola de una capacndad expresiva que merece ser tratado de un
- modo especual w15

* Pag. 32, “Tipografia Creativa™.
" pag. 8, Tlpog,raf'a Creativa™. i s
'* Pag. 46, “*Ratén ratén, introduccién al dlseno as:stldo por. ordenador" :
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1.6 Signo

Actualmente el empleo de signos es cada vez mas amplio, el receptor vive
rodeado de innumerables estimulos visuales, algunos de forma conciente y otros
de forma inconsciente. “ En nuestro tiempo, junto al lenguaje hablado y escrito,
los simbolos visuales y especialmente los simbolos graficos se han convertido en
medios de entendimiento indispensables”.®

“La civilizacion humana depende de los signos y de los sistemas de signos,

y al misr7no tiempo la mente humana es inseparable del funcionamiento de los
- vl

Algo que se generaliza rapidamente en un grupo mas © mMENOS
heterogéneo es el signo aun mas que la lengua. No un signo linglistico, sino el
signo ideoldgico. La utilizacién de signos, simbolos, iconos y sefiales es con el
propdsito de la transmisidon de un mensaje.

Un signo no existe simplemente como una parte de la realidad, sino que
refleja y refracta otra realidad. Los signos son conceptos abstractos como su
mismo significado y su significante. Los signos constituyen una manera de
trasformar las cosas, a fin de crear realidades que conducen a otras realidades.

En 1946, Morris menciono tres diferentes divisiones existentes en todos
los signos:
- Sintactica: Donde se ve la relacién de signo y signo.
- Semantica: Se considera cuando hay relacion entre signo vy
significado. -
- Pragmatica: Donde se considera la relacién entre el signo y los
receptores.

‘ Olt Aicher y Martin Kramer mencionan en su libro de “Signos” que el
signo es posible dividirlo o encontrarlo en tres diferentes estados o tipos, ademas
que estos a su vez tiene subdivisiones:

Presentacion de los Signos: Relacidén con el mismo signo.
« La Cualidad Material: Textura, Color, etc.
e La Formacién Individual: Intensidad, Magnitud, etc.

e El arquetipo de su forma: Pertenecer a su sistema.

La relacion con el objeto al que hace referencia:

' Pag. 5. “Sistemas de Signos en la Comunicacién Visual”. R .
Pag. 23, “Signos, Simbolos, Marcas y Sefiales; Elementos, Morfologia, Representacnon y Slgmﬁcacmn
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EI |cono, que' se'forma , que: lene“porgloi menos una
caracteristica en comun'con el proplo objeto.

"El indice, - que representa la- relac:on dlrecta con- eI objeto y su

circunstancia.

- El} simbolo, que repreéehta val obJeto mdependxentemente de las

caracteristicas extras o materiales.

La conexion global y su interpretacion

Interpretacion abierta, los que existen pero no siempre estdn en uso, sin
embargo se conocen.

Interpretacion que puede concluir, cuando se coloca la sefal en una
determinada posicion o lugar es interpretado.

Interpretacién completa, el sugno se ve y se comprende junto a un
sistema global de Ios s:gnos

Un signo siempre se va a presentar con ‘estas tres caracteristicas, relacion
interna del. mismo signo, ‘relacién con el objeto y su interpretacidn, y una de sus
divisiones, - por.-consiguiente se dan determlnadas combinaciones de forma

coherente o Clases de Signos.

- color.-
:“Icono’ que representa a una form;a
- interpretacién abierta como el dlle]O.
.Icono: que representa a una.forma:
. :abierta como los son los. plctograma
- Indice ' de informacién individuali
~ ,_-mterpretaaon de formas. .=
‘indice ' de mformacnon mdnvndu
- indicadores en puntos concretos

. Simbol
funcuona ‘como distincion entre cosas. como el color rojo para el agua
' caliente entre dos llaves de agua..

Icono que representa cualldad matenal con interpretacion abierta como el

obJeto de manera individual con una

rquetlplca con una interpretacion
con interpretaciéon abierta,
o‘n b interpretacién deducible,

indice de forma arquet:plca con

taCIOI'I ablerta, como los son las
flechas indicadoras. ’

. Indice de forma. arquetlplca con lnterpret cnon deducnble como los es la
_alarma de incendio. :

‘Simbolo de forma arquetlplca con mterpretacnon abierta, esto se ve bien
expresado en la utilizacion del triangulo para’indicar pellgro.
"d,e forma arquetipica con mterpretacuon deducible, parte que

de. forma arquetipica con lnterpretatlon completa y sistematica

~ comoel alfabeto.

6:921'31;0 :
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rse medios graficos de expresion, al igual que en los

) evocar con el objeto de establecer una comunicacién”.®

Lo > mphca dos-termmos un s:gnlf‘cante y un significado, donde
‘,el sugnlf‘cant @ ‘relativo. al ‘analisis de las propiedades formales (tipografia y
‘material)- del obJeto en:si;- el sngnlf‘cado es lo concerniente al aspecto semantico,
es decir, o’ que va'a representar como lo va a representar y lo que va a
sngmf‘car para los receptores : R :

_ La codchac:on es Ia relacuon entre estos; es una cuerdo entre. los
receptores de los signos que estan reconociendo Ias relaciones existentes entre
el significante y el significado y la respetan en el empleo del signo. Es posible
distinguir dos grandes tipos de relacidon entre ellos, la motivada y la inmotivada;
la primera es la relacién natural entre el significado y el significante, se
distinguen dos tipos de signos motivados con los nombres de iconos y simbolos.
La segunda es llamada arbitraria y no tiene una relacion entre el significado v el
significante.

Ademds todos los signos pueden ser Monosémicos o Polisémicos,
tedricamente, eficacia de la comunicacidon dice que todo significante le
corresponde un significado y viceversa, cada significado se expresa a través de
un solo’ significante, Monosemia, como en caso de las terminoiogias cientificas,
etc., pero son numerosos los sistemas en que un significante puede remitir a
varios significados y donde cada significado puede exponerse por medio de
- diferentes significantes, Polisemia; “No hay cddigos polisémicos, sino sistemas de
expresidon que recurren simultineamente a varios cddigos”,!® como io es la
muiltimedia, que a través de la unidon .de: diferentes medios es capaz de
comunicar mensajes, en la medida.en:que; el emisor dispone de varias
posibilidades para formular su mensaje, su eleccion se torna significativa y para
" el. receptor va a representar un. sm .numero . de posibilidades para llegar al

mensaJe ‘ S

'® pag. 33, “La Semiologia™.
" Pag. 40. “La Semiologia™.
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1.6.1 Seializacion

; La senallzacnon funcuona como Ia respuesta a la necesidad de la
,wnformacnon y-la: onentac1on .por. movnlldad ‘social .y cultural, de servicios
‘publicos y privados, transporte, sanidad "jsegurldad ‘ocio, .circulacién, educacion,
etc., esto aplicandolo al servicio de’ Ias personas, para su orientacion en espacios
0. lugares determinados en espacios’ fisicos- y en la actualidad en espacios
virtuales, como funciona la sefializacidon dentro de la multimedia.

Aunque el disefio de sefializacién puede parecer sencillo, requiere de una
especializacic’m ya que las cargas comunicativas que maneja y ofrece son muy
amplias. Nos ofrece varias interpretaciones plasmadas a través de los signos,
|conos, snmbolos, |nd|ces o pictogramas.

_ EI termlno plctograma absorbe otras variantes de los signos iconicos,
' ldeograma Y. emblema, si el pictograma solo es una imagen analdgica, la clasica
figura’, Se alética''del. peatdn, el ideograma es un esquema de una idea, un
concepﬁo’ o un’fenémeno no visible o tangible, como los puntos de encuentro o
las sefales’ de’ audio, el emblema es una figura convencional fuertemente
. mstutucnonallzada como lo es la cruz roja o los aros olimpicos, pero todos sin
- lctogramas, los  términos. como signo y simbolo son menos
utlhzados en algunas ocasnones

'E ’espacio graFco, es el limite de cada sefial con relacién a su entorno y el
' fo_rmatlvo, la tlpograﬂa, la forma y el color con su propio codigo, son
Ias ‘t es ca,ractenstlcas que se deben de tomar en cuenta en el lenguaje
|conograf‘co ‘de Ia senahzacaon.

Uno‘ de 1os recursos mas utilizados es el proceso de abstraccidn, que
extrae paso a paso aquellos datos que resumidos en signo grafico, sean capaces
de condensar -de una manera coherente, significativa, esencial, inequivoca,
formalmente simple e identificable de modo automatico a la imagen a la que
hace referencia de la realidad. “La abstraccién es un proceso mental que
pretende ignorar lo individual de aquello que se observa, para apoyarse mas en
la categoria a la que lo observado pertenece”.??

* Pag. 9, “Senalética”.
2 . - o )
! Pag. 143, “Seiialética™.
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1.7 Areas de Apoyo en el Disefio

: La “imagen ‘es un ‘soporte de la comunicacidon visual, es capaz de
materializar lo que existe a través de una duracion, este es un modelo principal
de los componentes de los medios masivos, hay imagen fija e imagen en
movimiento.

Todo - el disefio es multidisciplinario, es decir, se apoya de otras areas
independientes como la fotografia, la ammacuon Yy Ia musica.

El disefio- de proyectos multlmedla tamblen es un area multidisciplinaria en
todos sus aspectos generales y especificos, 'ya que como su nombre nos lo
indica, es la utilizacidén de varios medios. - -

1.7.1 Fotografia

) La fotografia tiene un significado etimoldgico que quiere decir escritura
con qu, esto no tiene que ver nada con la escritura que tenemos normalmente,
ya que no implica un proceso de trazos de signos que forman palabras vy
secuencias de las mismas; mas bien lo que implica es un proceso de copiado de
' un modelo fisico de la realidad: lo mismo pasa con el disefio, la grafia de forma
escnta es algo que percnblmos diariamente.

La fotograﬁa desde su creacion se convirtid en una forma de expresidn,
creacién e investigacidn de la vida humana, la sociedad, las ciencias, las artes, la
naturaleza, la imaginacion y todo aquello que podamos ver o pensar, son
plasmadas a trav’és del haluro de plata sensible a la luz.

Esta es el surgimiento mismo del mito de la simulacion, pues finge ser lo
que no es, mas que cualquier otra forma de la imagen, es esencialmente signo y
una metafora de ausencia, de primer instancia la fotografia representa ante los
ojos y la memoria aquellas cosas, seres y fendmenos de una realidad.

La intervencion del fotdgrafo sobre la realidad, es para representar de
forma visual, tal como lo siente y no como la realidad lo presenta, ademas de
expresar lo que piensa y no lo que realmente es, son valores afiadidos a lo que
seria una simple representacién de la realidad. No todo lo que se ve en las
fotografias es lo mismo que se puede ver en la realidad directamente.
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: Exusten diferentes grados de representacmn no solo en Ia fotograf’a si no
en dlversas interpretaciones artisticas, estos son SR .

Hiperrealismo: mas real que ]o real
Realismo: Lo real. :
Figurativo: Con toda clase de deformamones.

Abstraccion: Formas no. analogas y NO reales.

Las imagenes obtenidas a traves de la fotografia se pueden ver desde dos
_puntos de vista: la surmnision 'y -subversion fotogréfica, la primera como el
- conformismo redundante, la; repetlc«on y la segunda como el inconformismo
novador Ia creatuvndad

. La tecnologla estlmula a dlchas posturas; esta es la que provee de
recursos técnicos, herramientas, etc., para lograr una mejor precision y alcance
fotografico; donde la sumisidn vnsual se estimula por medio de una publicidad
masiva y la subversion, por su parte, se ve alimentada por los trabajos dentro
del terreno creativo y experimental.

Con esto se puede entender a la fotografia analoga y digital como un
medio con una fuerte carga expresiva que ha pasado por muchos aspectos de la
vida del hombre en sociedad, con su mundo fisico y emocional; asi se entiende
su importancia en el disefio grafico; pues la imagen fotografica evoca un caracter
investigador, creativo y plastico, que ofrece un sin fin de posibilidades para la
creacién de nuevas imagenes.

. -Por_lo regular se ensefia que la fotografia solo busca una copia fiel de un
~instante, como lo es la sumisién, pero esta va mas allad de esto, lo importante es
‘la explotacuon y experimentacién para la obtencion de imagenes trascendentales,

a- lo; que se-le.conoce .como-subversion. - La fotografia busca siempre nuevas
de tematlca como ‘de técnica.:

es posible retocarla, mampularla “Las

as'fuertes que las mismas ideas”, menciona Bacherald.

etc.,
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a ar cualqmer toma fotograf‘ca se debe de considerar los
elementos: Tipo de pelicula, cdmara, profundidad de campo,
cal, tipo de lente, etc.

graficas que estén clasificadas en tres clases de formatos:

PeqUeﬁoé 2 m“ill'n:lefros hasta 6x6 centimetros
Intermedlos 6x9: 0x12 5 centimetros
3x18 8x24 Y 24x30 centumetros

Cada uno’ de:los:formatos; t|ene sus ventaJas Y desventajas pero aun asi los
formatos mas" utnhzados 'son -los pequefios, por el bajo costo y que son mas
ligeros y- practlcos sobre todo para el uso de fotografias de exteriores. Las
camaras Reflex de '35 ‘milimetros, en su mayoria son muy ligeras, versatiles y
féciles-de ‘usar, ademas de ofrecer un encuadre mas exacto.

“La longltud focal es la distancia entre el centro optico del objetivo y el foco
principal formado por los rayos que provienen de un punto muy alejado” 22, es
decir, la longitud focal es la distancia existente entre el centro 6ptico del obJetlvo
y nuestro objeto nitido a retratar, se mide en milimetros y se identifica con la
letra' ™ £ ”, si la longitud focal aumenta, la imagen se amplia en la misma
proporcion, pero el campo que abarca el objetivo disminuye.

El: diafragma es un aparato colocado al centro del juego de lentes del
‘objetivo, y requla la cantidad de luz que entra a la cdmara, ademas de aumentar

y controlar el dangulo de campo abarcado por el objetivo y amplia o disminuye la
: profundldad de campo.

rofundldad de campo es la nltndez de las imagenes que estan alrededor
del Ob_]etIVO principal, regulado por el enfoque, y solo el plano enfocado alcanza
la mayor nitidez; la extension de esta depende de la longitud focal, el diafragma
y Ia dlstanc1a entre la camara y el objetivo a fotografiar.

wvkan pellcula, ‘es la que va a plasmar las emociones que capta la cadmara,

esta es.una emulsién sensible que capta los rayos de luz controlados por los
- elementos de la camara.

Existen tres tipos de peliculas:
e Blanco y Negro: Negativo

« Transparencia o Diapositiva: Positivo en Color
e Negativa de Color

== Pag. 42, “La caza Fotografica™.
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La sensibilidad es la que controla la reaccidn de la pelicula ante la luz,
esta se comprueba a traves del umbral de energia y se abrewa con las letras ASA

al obJetlvo a fotografiar, si és’ movul ond|C|ones generales de la luz,
muy iluminado u oscuro, los contrastes ~de 'la escena, etc. entre menor
- sensibilidad mayor nitidez, a. mayor sensxbllldad menor nitidez ya que se revienta

el-.grano. Las peliculas de baja sensibilidad como lo son el ISO 50 a ISO 125 son
' muy utilizadas en general por su adaptacion a dlferentes circunstancias de luz,

no tan drasticas, entre exteriores e interiores, por su grano muy fino y poco
“visible, por su amplia reproduccion de casi todos los colores y valores tonales del
sujeto a fotografiar. Las peliculas de sensibilidad media, entre 250 y 500 y alta
de los 800 en adelante, se utilizan para condiciones de luz distintas, criticas y
variables, en sujetos en movimiento, espectaculos con poca luz, etc.

A los objetivos se les. puede agrupar en tres grupos principales segdn la
distancia focal y angulo que abarca etc.; estos son .Normal, Gran Angular y
teleobjetivo. :

El objetivo normal tiene una Iongltud focal entre 45 y 55 milimetros y un
andulo de campo de 550 grados, este. es muy semejante a la vision del ser
humano; los objetivos gran angular 'son- .muy. utilizados en la fotografia de
animales, paisajes, foto submarina, etc.,,esto de.debe a su amplitud de angulo
de campo ya que va desde 80 a 1000 grados y tiene una longitud focal desde 21
a 28 milimetros; el teleobjetivo tiene . una longitud focal desde 80 hasta 1200

_milimetros y con un &ngulo de campo de 20 a 2 grados. Existe un cuarto
objetivo llamado Zoom y es un hlbl’ldO de ‘los tres objetivos anteriores, la
desventaja de estos es que cuando no se utlllza como.un objetivo normal puede
: aplanar las |magenes :

Lo lmportante de 1a fotograﬁa es c munlcar emociones a través de
buenas |magenes fotograf‘cas. : ' »
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1.7.2 Animacion

La animacién es una amphacnon deI campo del disefio, ya que parte de la
ilustracion vy luego se transforma_en una forma de expresidn de movimiento
basado en |magenes y nos da‘una alternativa mas para la experimentacion,
investigacién, creacion, etc. del mlsmo dlseno

La animacién tiene gran mportancua dentro de la comunicacién visual; en
la actualidad es un medio muy:. .dtilizado en la mayoria de los proyectos
audiovisuales y en la multlmedla es muy indispensable ya sea de forma
tradicional o digital. v

la utnhzacuon

Con

cién 'esta formada por una amplia gama
] desarrollo de esta. Esta es una

Los’ ongenes de Ia animacion’ parten de una serie de juguetes dpticos de
entretemmlento, en 1825 Fitton y el doctor Paris inventan el Thaumatropo que
-es:un disco de cartén con imagenes similares o que tiene algo en comun y al dar
vueltas rapidamente forman una sola: imagen. En 1834 se inventa el Zootropo,
por William Homer, que es un cilindro con ranuras que dejan entre ver una serie
de imagenes en secuencia, que cuando giran a cierta velocidad dan la sensacién
de movimiento. Gracias a los avances de |os mismos se crea el Praxinoscopio
bajo los mismos principios. En 1906 1. Stuart Blackton realizd los primeros
movimientos de dibujos, generando las primeras animaciones como las
“Hurnorous Phases of Furnny Faces”. En 1908 el francés Emile Cohl realizdé una
serie de dibujos blancos en una pizarra de color negro, con los que origind una
serie de dibujos animados conocidos como “Drame Chez Las Fantoches”. Para
los afios treintas Disney se empieza a colocar como una de las productoras mas
importantes de dibujos animados de donde nacen los ya famosos Mickey, Daisy,
Pluto, Donald, etc. Blanca Nieves y los siete enanos fue el Primer largometraje
de dibujos animados del cual le siguieron Bambi, Dumbo, Cenicienta, etc. Con
Mary Poppins en 1965 se mostré la capacidad que tiene los dibujos animados
para poder integrarse con elementos y actores reales lo cual también se ve
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externado en las pehcu|as de Roger Rabbit y Cool World que toman gran parte
de esta esencia.

En nuestros dias los comerciales, caricaturas 'y peliculas como la de “The
Lion King”, “The Beauty and the Beast”, “Pocahontas”, “Tarzah”, “Jim y el
Durazno Gigante” y estos dieron origen a la creacién de nuevos largometrajes
con animacion en tres dimensiones de nuevos personajes generados por
computadora y algunos con personajes similares a los seres humanos lo cual a
causado gran sensacion ya que se asimilan mucho a un actor de la vida real,
estas peliculas son: “Toy Story”, “Bugs”, “Ants”, “Dinosaurs”y las mas recientes
como lo son “Atlantis”, “Final Fantasy”, “Sherk” y *Monsters Inc.”

La Animacion, no solo se ha utilizado para las producciones
cinematograficas o televisivas, en los video juegos y la realidad virtual los
graficos animados son la verdadera alma de los medios interactivos y en otros
proyectos como lo son el CD-ROM, la internet, los kioscos, etc. estos forman
gran importancia. El impacto y la efectividad de la animacién han provocado un
uso cada vez mayor, con fines comerciales, de capacitacion, educacidn, etc.

Para tener un proyecto exitoso dentro de la animacion el animador debe
poseer ciertas cualidades como saber manejar movimiento, asi como establecer
puntos bdsicos de sus personajes, para que a lo largo de la animacién se
mantengan con las mismas caracteristicas y personalidad.

Dar vida a través de un proceso de creacion de imdgenes similares y
subyacentes de forma coherente es el principio de la animacién, esta lo que
provoca en el gjo humano es enganarlo gracias a que el objeto avanza a una
velocidad superior en promedio de 18 a 34 veces por segundo lo que provoca
que el ojo sufra un fendmeno llamado “Persistencia de Visidon”, es decir la
imagen es retinada por el cerebro durante mas tiempo que el registro de la
retina, el cerebro retiene la dltima imagen y la combina con la siguiente.

Realmente la animacidn es una de las técnicas cinematograficas mas
. antiguas, pero capaz de lograr una serie de imagenes en movimiento muchas
veces imposibles de realizar o de personajes que en la realidad no existen como
lo podemos ver en la pelicula de “Dungeons and Dragons”, “Matrix, “Minority
Report”, “*Scooby-Doo”, entre otras.

La animacion es un recurso de usos muy diversos por ejemplo en las
cortinillas que vemos en la televisidn, comerciales, etc.; en el cine la podemos
ver desde pequefios efectos especiales hasta producciones completas que
requieren Unicamente de animacién, en la publicidad la vemos en
presentaciones, anuncios, multimedia, etc.; también tiene un papel importante
en los video juegos y la realidad virtual presentandose como una animacién
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interactiva. Pero el campo de la animacién no es Unicamente el entretenimiento
ya que es de gran utilidad para las areas de la ciencia como la medicina, la fisica,
educacion, militar, entre otras donde se crean simuladores de vuelo, modelos en
tercera dimension de oérganos vitales, estructuras bioldgicas, etc. las cuales
ayudan al desarrollo de estas areas y a la mejor comprension de los objetos a
estudiar.

Entre las técnicas de la animacién podemos ver las siguientes:

« Dibujo Animado: Se fotografia sobre una superficie plana cada cuadro
del dibujo donde se representa un movimiento.

« Recortes Articulados: La animacion evoluciona frente a la cdmara, con
mufecos articulados de papel, cartén, plastilina, hojalata u otros
materiales, que al igual que la técnica anterior se fotografia cada
movimiento.

e Sombras Chinescas: Son una variante de la técnica anterior, la
diferencia radica en el empleo de personajes u objetos en blanco y negro
sobre fondos grises.

e« Animacién Multiplana: Consiste en colocar dibujos o recortes sobre
fondos de tres 0 mas placas de vidrio, con lo que se consigue la sensacidn
de profundidad y de juego de luces.

e Muiiecos y Estructuras Animadas: Son objetos conocidos como
animatronics los cuales funcionan por medio de aparatos electronicos y
por medio de estos se les da movimiento. Producen movimientos en tres
dimensiones por el modelado y la iluminacion de figuras plasticas.

e Dibujo Sobre Pelicula: Se graba o se pinta sobre la pelicula que se
utiliza y esta funciona como negativo que al momento de proyectar nos va
a dar un positivo.

e Animacion Bidimensional Digital: Se logra gracias a la imitacion de las
técnicas anteriores, son caricaturas, escenas, presentaciones pero sobre
un medio digital como lo puede ser la computadora, lo que hay que
recalcar aqui es que el movimiento solo se proyecta sobre los egjes
cartesianos de “x” y “y".

e Animacion Tridimensional: Esta es muy similar a la anterior la
diferencia esta que los objetos también son proyectados en el eje de “z”

« Animacién Interactiva: En esta participan todas las técnicas anteriores
la diferencia esta en que al receptor se le hace participe de lo que se esta
expresando.

“El mundillo de las caricaturas ya dejo atras la adolescencia. Nuevas técnicas
y formas narrativas mantlenen mas vivo que nunca este género antes
- exclusivo de los nifios”. B : :

23 . L . T e ' ‘
* Revista Quo numero 40, “La revolucién rosa” articulo “janimate!” Pag. 75 Febrero 2001
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... En laranimacién se han desarrollado nuevas técnicas y especializaciones,

© .como la animacién que hace participe al alto, ancho y profundo, que es la
que conocemos en la actualidad como 3-D, que con personajes, objetos y
escenarios similares a la realidad y con el uso de la fantasia, nos pueden

. llevar- a mundos creados totalmente dentro de la computadora. Pero “las
magquinas inteligentes exigen trabajadores inteligentes”*® y con esto podemos
conciuir que no todo el trabajo es realizado en computadora, los
caricaturistas, editores, cineastas, talentos de voces, disefiadores,
arquitectos, ilustradores, musicos, etc. nos pueden llevar a la realizacidon de
un excelente proyecto gracias al conocimiento de su area.

** Revista Quo niumero 40, “La revolucién rosa™ articulo .}
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1.7.3 Mdasica

La musica sin duda es uno de los elementos mas importantes de los medios
audiovisuales, por lo tanto también forma parte fundamental de fa multimedia, la
‘industria del entretenimientos se dio cuanta que el sonido intensifica las
experiencias visuales, desde las peliculas mudas que eran acompafadas de piano
y orquesta, hasta el sonido ambiental de una pelicula de accién. En la mayoria
de los proyectos multimedia se aplica la musica y los efectos sonoros, para poder
transmitir emociones, logrando una mayor inmersion de los receptores.

“La musica, ya sea magia, arte o cuencna, siempre estuvo ligada al proceso de
la humanidad”.?

“La musica enriquece al ser humano por  medio del sonido, el ritmo, la
melodia y la armonia’?®, favorece &' los impulsos de la vida interior y las
facultades humanaS' la sen5|b|l|dad el amor, ‘la mtehgencna, la lmaglnacnon, etc.

La musica en su,naturaleza esta ba‘saday'en;cuatro» elementos fundamentales:

_El sonido - -
El Ritmo - -
La'Melodia-

La Armonia

El sonido es considerado: como el elemento pre-musical, ya que solo es la
vibracion de cuerdas vocales, vientos, sonidos animales, etc. Los sonidos son la
introduccién al ritmo. “El sonido es la vibracién programada a través de un
medio propicio para ser percibido por el sentido del oido”?’.”Cada sonido parcial,
fundamental o armonico, tiene su onda particular y el conjunto de onda de los
sonidos parciales, cuyas combinaciones pueden variar al infinito de una forma
muy compleja que caracteriza a cada instrumento, cada voz humana o animal,
cada vocal o a las diferentes fuentes sonoras”.?®

La musica se hace no-solo con sonido, sino con relaciones sonoras, el
intervalo melddico. La melodia siempre ha sido elemento mas caracteristico de
la musica; segun el libro, Bases Psicoldgicas de la Educacién Musical de
Edgar Willems, desde el punto de vista cultural de las diferentes razas, los
negros tiene musica ritmica, los orientales melddica y los occidentales arménica,
esto por la complejidad en la estructuracion y representacién de la misma. La

** pag. 7. “Las bases psicoldgicas de la educacién musical™.

** Pag. 13, “Las bases psicolégicas de la educacion musical™.
*7 pag. §9, “Las bases psicolégicas de la educacién musical™.
* pag. 43, “Las bases psicolégicas de la educacién musical”.
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verdadera melodia parte de una emocion, de un sentlmlento, no de lo fisico, el
7 acto fisico es solo ritmo y sonido.

La audicidn interior es la ideacion: musical sonora que significa escuchar,
recibir e imaginar los sonidos de.forma :pasiva. La armonia esta basada de
acordes hechos de simultaneidad de: sonldos que conservan su caracter fisico,
sensorial y tiene un valor afectivo.

La musica es pura estructura sonora, también puede estar asociada con
simbolos afectivos — emocionales o puede ser usada como una descripcidn. Su
valor intrinseco dependera finalmente de como estan elaboradas sus partes y si
se apoyan en los siguientes elementos que constituyen su esencia: Ritmo,
Tiempo, Altura, Textura, Timbre y Dindmica.

La mdasica también cuenta con un contenido semadntico, no es
simplemente oir, esta se entiende cuando uno se familiariza con su cdédigo por lo
que esta va a ser siempre y necesariamente un signo.

El compositor, el interprete y el auditor son la manifestacién de una
cadena de tres eslabones de interpretacidon de todos los cédigos musicales. Pero
la propia fuente de musica se encuentra en nuestros sentimientos y emociones.

Existen diferentes tipos de musica pero esta se puede generalizar en dos
tipos:
e Absoluta: No tiene dependencia de elementos, relaciones o imitaciones
externas o del entorno a ella. . -
. Pragmatlca Es cuando: esta se acomoda o adapta a un discurso,
narracion, suceso, etc. ; :

Hay varios tipos de musica pragmatica, los mas importantes o conocidos son
la lamada musica incidental en la cual se sacrifica la autonomia de la musica por
el beneficio de la imagen y es muy usada en las peliculas y obras de teatro,
también se le conoce como descriptiva que es una “relacidn de los valores
absolutos de la musica, sin prestar atencidn a todo lo que suena a anécdota,
programa literarios o referente extra musical”?®, es una imitacidn de los sucesos
que surgen a lo largo de algin proyecto, esta depende totalmente de elementos
externos a la musica misma.

La musica puede o no depender de factores externos, ella por si sola es
capaz de comunicar mensajes asi como degenerarlos. Una o dos notas, el ritmo,
el sonido, etc. no son independientes unos de otros, todos en conjuntos
significan algo. y en algunos casos nada, todos son competentes de generar

¥ pag. 21, “Musica de los arquitectos™.
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sensaciones y se dice que nada porque ninguno de los conceptos por si solo es
apto de lograr definir la masica, solo la suma de todos sus elementos internos
producnra la unudad musncal necesarla

) “Toda Musnca cualquuera que sea la lntencnon ortglnal del compositor, su
titulo:ocasional o la asociacién’ libre del: aud:tor debe ser capaz de existir como

~-una entidad auto referente” agrega Jaime Donoso. El ritmo, el tiempo, la altura,

~ la textura, el timbre, la dinamica, etc.: ‘contribuiran a dicha independencia de las
plezas musmales % S

La musxca Ilega a nuestros oidos por pautas de sonido y el cerebro es el
encargado :de organizarlos, dichas pautas son el ordenamiento de las duraciones
- de’los:sonidos musicales, pueden ser acentiales, sonidos de la misma duracion,
~-o.diversos, de duracidn distinta; la acentuacion y duracion son la base de
. cualquier esquema ritmico, esto provoca la sensacién de la velocidad, distancia
..determinada y el pulso con el que trascurre la musica, ha esto se le conoce como
“Tempo”, velocidad de pulso; Jaime Donoso en su libro “Introduccién a la musica
en veinte lecturas” menciona la siguiente divisidon del tiempo:

Prestissimo y Presto: Muy Rapido

Allegro: Rapido

Allegreto y Moderato: Moderado

Andantino y Andante: Normal

Adagio y Largo: Lento

Allegro con Brio: Rapido y Brilloso
Andantino con Moto: Normal con Movnmlento
Presto con Fouco: Muy Rapido y Fogoso
Largo e Mesto: Muy lento y Triste

La palabra altura en la musica se refiere a la frecuencia aclstica de los
sonidos y se cuenta como el nimero de vibraciones por segundo; cuando son
regulares se de un sonido musical preciso afinado y sin son irregulares el sonido
es poco reconocido y cercano al ruido. La altura es un factor determinante en el
estilo y ritmo de la muUsica, esta es regida por la escala que es la que maneJa a
_los llamados tonos y semitonos. Cuando se presenta una super posiciéon de
sonidos_de diferentes alturas se le conoce como textura y puede ser no
=simultanea, de acompafiamiento, como el canto gregoriano o simultanea, de
diferentes acontecimientos.

La textura se divide en 5 tipos:
Monodia: Muy poca, casi nula a la superposicidon de diferentes texturas.

e Heterofona: Se da normalmente en un canto acompafiado por
instrumentos, de forma ornamentada y poco variada, un tanto casual.
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e Melodia Acompafiada: Se trata de dos planos bien definidos, la melodia
predominante y las figuras de acompafiamiento; se mantiene una
flexibilidad casi auténoma propia de la melodia, pero se va generando por
los conjuntos de ios acompafiamientos.

« Contrapuntistica: La superposicién de Horizontales Melodicas.

e Armonia o Acordal: El sonido se genera pasc a paso encadenando
acorde tras acorde. S

El timbre es la calidad del sonido musical, por ejemplo: dos sonidos con la
misma altura seran distinguibles por su diferente timbre, son como los colores
instrumentales y vocales, son muy variados y distintos.

La dinamica es la amplitud de la onda sonora, es la que determina el volumen
o la intensidad del sonido; la dinamica puede ser o no una estructura de refuerzo
de una idea emocional afectiva, segun Jaime Donoso se puede clasificar en la
siguiente gama:

Pianissimo: Muy suave
Piano: Suave
Mezzopiano: Medio suave
Mezzoforte: Medio fuerte
Forte: Fuerte

Fortisimo: Muy fuerte

Muisica Digital

En la actualidad se puede obtener el sonido por medio de lectores laser
los cuales leen informacion de un disco compacto el cual trae datos grabados en
una filmina que el lector reconoce como sonido, también escuchamos a los
ordenadores simular sonidos e incluso hasta el hablar de una persona, todo esto
gracias a la digitalizacion de la musica la cual puede ser grabada en coddigos
alfanuméricos y los ordenadores o chips lo pueden interpretar como datos,
también visto en los cartuchos y discos de video juegos.

En caso del registro o grabacidn, ya sea andloga o digital, el movimiento
del aire hace vibrar la membrana de un micréfono, lo que produce diferencias

' electrlcas que son trasladadas a un receptor el cual puede ser un disco o casete,

postenormente estas variaciones eléctricas se amplifican y las recibe el oido.

5 5|stemas de audio digitales se valen de circuitos para guardar los

~reg|stros; musmales,. lo que hacen dichos componentes es grabar una larga

cadena de.numeros con un dispositivo llamado Conversor Analogo Digital, que se
encarga del monitoreo constante de la evolucidon de la onda y asignarle a cada

’ »mowmlento un valor numerlco.
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wio-Enclos principios de la multimedia, los desarrolladores se preocupaban
mas de la imagen fija o en movimiento, y no de la musica, la mala calidad del
sonido demostraba el poco interés en el desarrolio de este medio, dentro de la
multimedia. Con la llegada de las empresas cinematograficas, discograficas y de
televisidn, la produccidon musical obtuvo mas exigencia dentro del medio.

En la actualidad, para tener un buen desarrolioc multimedia es necesario
contar con una buena calidad musical, efectos sonoros y claridad en los dialogos
ya que no solo se utilizan para mejorar el acompafiamiento de lo visual, sino
para mejorar Ila navegacion, interpretacion e inmersion de los receptores. “Para
el equipo multimedia, el reto consiste en hacer de la banda sonora la parte mas
emocionante de la experiencia”°. '

3¢ pag. 124, “*Multimedia, guia completa™.

C' apfmlé 1: 17 A'l'eqs de Apo‘)"o' enel Diserio: -




Resumen

= En este capitulo se va a exponer que es la multimedia, asi como
mostrar su metodologia y las areas que intervienen en la elaboracion de
un proyecto. La informacidn que incorpora esta seccion, puede ser
atil para distintos proyectos y va a ser un referente para la creacién del
capitulo final. :
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2.1 Antecedentes de la Multimedia

En la decada de los 40 cuando aparecen los Tubos de vacio, que cumplian
con Ia funcion’ de encendido-apagado (on — off) se comenzé a utilizar e interpretar
el codlgo binario, en 1946 surge ENIAC un ordenador que servia para solucionar
problemas de la segunda guerra mundial.

2L En‘;los anos 50’s se cambia los tubos de vacio por transistores, con esto se
redujo el costo y el tamafio de los ordenadores.

" Los grandes ordenadores ya eran utilizados en los laboratorios cientificos o
~empresas muy grandes en los afios sesenta; IBM fabricaba las computadoras de
cinta magnética (las cuales eran mas rapidas). A finales de esta década, el
departamento de la defensa de los Estados Unidos, por la preocupacion de que su
red de ordenadores fuera vulnerable a un ataque nuclear, el Advavanced Research
and Proyects Agency (Centro de Proyectos e Investigaciones Avanzadas),
desarrollo una serie de protocolos llamados “TCP/IP transmission control
protocol/Internet), creando la primera red Illamada ARPANET, que enviaba
informacion de una computadora a otra a través de varias rutas alternativas, por si
era destruido un punto militar, la informacion no se perderia, ya que esta misma
informacién existia en otro punto.

Para los afios setenta, especificamente en 1971, aparecid el primer
microprocesador, un chip de silicio que se llamo chip 4004, el cual era del tamafio
de .la ufia de un bebé; este chip fue sustituido por el procesador 8080 de Intel el
- cual lmane’jé 8 bits, con él nace el primer ordenador personal, el Altair 88co.

BN 1972 comienza la historia “grafica” (en los videojuegos), con el
,lanzamlento del “Pong”-de Atari. A finales de los sesenta se crean los llamados
,v1de01uegos de salén, donde juegos como space Invaders y Battlezone (este Ultimo
L'con graﬂcos en:tres dimensiones), se vuelven muy populares ya que incluyen
,' _lmagen y.sonidos, aunque de baja calidad. Con todo este auge tecnoldgico surgen
',.empresas especuallzadas en el tratamiento y fabricacion de las computadoras y
s ‘VIGEO_]UEQOS ‘la que mas destaco, en el primer rubro, fue Apple (en 1976 lanza la
- Apple I), quien en 1977 da a conocer la Apple II la cual ya trae su teclado
independiente, incluye sonidos, graficos en color y una unidad de discos flexibles;
surgen los primeros software populares como el Word Star, en el mismo afo sale a
la venta el Atari 2600 ofreciendo por primera vez los juegos con graficos en
muilticolor y sonidos, siendo un éxito que duro muy poco ya que después viene una
crisis en los videojuegos. Con los lanzamientos de las computadoras y los
videojuegos comienzan los principios de lo que ahora se conoce como GRAFIC
USER INTERFAZ GRAFICA DEL USUARIO (GUI/IGU).

Capitudo 11 2.1 Amecedenres de la Multimedia
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En 1980 Apple en sus computadoras maneja el primer sistema operativo
(MacOs) con Interfaz Grafica del Usuario (IGU), con lo que el disefio grafico entra
a los sistemas operativos; ya que se realiza una representacion grafica de los
trabajos o instrucciones que realizaria la computadora (por eJempIo el bote de
basura que sirve para eliminar archivos).

La PC (personal computer) de IBM maneja un sistema basado en el texto llamado
MS-DOS que funciona a través de comandos (instrucciones): En 1982 fue el afio
para lanzar ya al mercado masivo la venta de ordenadores personales, el primero
fue Xerox Star de Xerox, pero no tuvo ningun exito.

IBM, en el mismo afio, da a conocer en su PC con el primer procesador escalable y
mucho mas rapido, el 8088 de Intel.

En 1984 se lanza Macintosh de Apple, en el cual se manejo un procesador de
Motorola el 6800, el cual resuité mucho mas rapido y mejor que el de la PC, dando
apertura de crear el primer programa grafico para computadoras, fue Excel de
Microsoft, al cual se le considera el pionero del disefio multimedia y digital (en los
software multimedia); a pesar de esto no se alcanza el desarrollo ni el impacto en
la sociedad pero realmente nace un nuevo estilo y campo de desarrollo dentro del
disefio. :

Las Arpanet, de los militares estadounidenses (antes mencionadas), dieron
pie a la creacidon de la Internet, a principios de los ochenta Tim Bereners-Lee, que
trabajaba en el Centro Europeo de Investigaciones Fisicas de Altas Energias
(CERN), crea un programa de hipertexto que le permitié unir documentos
académicos de forma electrénica, esto hizo posible que los investigadores de la
CERN se conectaran a una “red” de informacion, esto desperté gran interés y se
pidié a académicos que realizaran programas de navegacién que facilitaran el uso
del sistema, después las universidades comenzaron la fabricacion de conexiones de
banda ancha para el intercambio de informacion por medio de TCP/IP; organismos
como la NASA o en departamento de energia de Estados Unidos unieron cientos de
redes por medio de Internet, asi reforzando el surgimiento de nuevas areas dentro
del disefio (aunque se vislumbrara asi en esa época).

El disefio de proyectos Multimedia comienza a tomar fuerza en 1985 con la
aparicion el Compact Disc / Read Only Memory (CD-ROM), en el cual se podia
almacenar 20 veces mas que en un disco duro, 1o que da principios a la fusién de
texto, imagenes, sonido, etc. (cabe mencionar que eran de mala calidad y eran
pocas empresas que |o realizaban); de una manera mas econémica y rapida, parte
del trabajo manual comenzd a realizarse con las computadoras en un menor
tiempo y con menos esfuerzo, con lo que comienza la sustitucidon de dichos
trabajos manuales por los generados en las computadoras, se podia presentar un
vasto numero de informacién en menor tiempo y de una manera mucho mas
“atractiva”. Pero era tan poco el conocimiento de los equipos de computo y el
poder adquisitivo, de la gente, para comprarlos era muy escaso, que este avance
para el disefio fue insignificante debido al poco mercado de las computadoras. Un

Capitulo Il 2.1 Antecedentes de la Multimedia



46

avance importante en el Disefio Multimedia, fue NES de Nintendo, este termina
con la crisis de los videojuegos y vuelve la creacion de los graficos multimedia; un
afio mas tarde el NES es substituido por el Nintendo, de la misma empresa y a la
par es lanzado Sega de una empresa japonesa; las dos consolas de juegos
manejaban una imagen de 15 bits y un mejor sonido, lo que ofrecia una mejor
calidad, dando pie a “La guerra de los videojuegos”, trayendo como consecuencia
la busqueda por mejorar las imagenes el sonido y todo aquello que representara la
apertura de mas mercado; fue tanto el éxito de estos videojuegos, que personajes
como Mario Bros. De Nintendo y Sonyc de Sega, se ponen de moda alcanzando la
fama de Mickey Mouse; los cuales hasta la fecha siguen con dicha fama.

Ya en los afios noventa Apple era un ordenar totalmente multimedia, desde
su sistema operativo con IGU, con tarjetas de sonido y video, dando oportunidad y
origen a la realizacion de disefios muchos mas avanzados que pudieran combinar
animacion, texto, videos, fotografias, sonidos, etc. En 1990 por fin la PC lanza un
sistema operativo con IGU, muy parecido al de Apple, WINDOWS de Microsoft con
la version 3.11; a pesar de esto existian problemas de compatibilidad entre
sistemas y los ordenadores eran muy lentos al leer los productos multimedia.

En este mismo afio las empresas comenzaron a conectarse a la ARPANET a
nivel mas casero con APRA (conexién de mensajes electrénicos, correo electronico)
y a transmitir archivos de computadora a computadora, 10 que dio origen al
desarrollo a lo que actualmente conocemos como la World Wide Web. :

En 1991 se lanza el Super Nintendo, con una multimedia mucho mas elaborada, ya
qgue maneja 36 bits en imagen, dando una calidad grafica impresionante, para esos
afios, donde el color y la forma estaban mas definidos e incluso hubo una primera
intencion del manejo de las tres dimensiones fisicas. En 1993 sale a la luz publica
la Internet cuando el Centro Nacional para las aplicaciones de stper ordenadores
(NCSA) crea el navegador “Mosaic” y en menos de un afio la Web ya tenia dos
millones de usuarios.

En 1994 Apple cambia su procesador CISC por el RISC, es un procesador Power
Mac, que resulté mucho mas barato y rapido que el que manejd la PC el 586; en 1995
"Apple combina lo mejor del mundo Mac con el de la PC, dando como resultado un
excelente ordenador multimedia el Power PC # 6500; actualmente ya existen nuevos
ordenadores que ofrecen una rapidez increible como la Pentium 4 de PC, y el G4 de
Macintosh, asi como una gran variedad de software con infinidad de utilidades que van
desde procesadores de texto hasta creadores de imagenes en 2 y 3 dimensiones. Con la
llegada del CD-ROM (con mayor capacidad) y el DVD (Digital Versatile Disk) mas lo
anteriormente mencionado y sistemas operativos mas robustos con amplias capacidades
de desarrollo (Mac OS X, Windows NT, 2000, millennium; Linux, etc),se da a la
multimedia, las posibilidades de creacidon de proyectos graficos son muy amplios, por
ejemplo en los videojuegos que sin ningin problema manejan gréaficos y sonidos, a 64 o
mas bits, como el Play Station y actualmente el Play Sattion II de Sony, el Cd-I de Philips,
el Dream Cast de Sega y el Nintendo 64 de Nintendo, se logra dar una sensacién de
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Vojufnen mas parecido a lo real, por el manejo de tres dimensiones (alto, ancho y
profundo), presentando un tipo de realidad virtual casera o béasica. En los CD-ROM vy

- Kioscos multimedia esto permite un manejo de imagen y sonido de alta calidad con la

llegada del video digital, la fotografia digital, sonido Stereo, doble digital o Sorround 5.1,
7.1, etc. las posibilidades son infinitas para poder lograr un proyecto de alto impacto a la
sociedad y que logre una mejor transicidn de mensajes; aunque la industria aln es muy
joven las posibilidades son muchas, ahora ademas de los avances tecnoldgicos el
desarrollo de la multimedia también depende de los creadores multimedia; realmente no
se puede saber hasta donde puede llegar la misma tecnologia, es casi un hecho que
mientras se escriben y leen estas lineas, se estén creando nuevas areas de desarrollo que
mejoraran o remplazaran al CD-ROM, al DVD, a los Kioscos, a la Realidad Virtual, la
Internet o la propia Multimedia.

Capimdo 1l 2.1 ;f!iltecedezzié.s~ de'la Multimedia
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. animacion

2.2 éQué es la Multimedia?

La Multimedia puede ser conocida como cualquier combinacién de texto,
arte gréfico, sonido, animacion y video que llega a una persona por medios
electrénicos o computadora y esta estimula los ojos, oidos, yemas de los dedos
y, lo mas importante, la cabeza.

Hay dos tipos de Multimedia: la primera se da cuando se le permite a un
observador controlar ciertos elementos y cuando deben presentarse, a esta se le
llama Multimedia interactiva o no-lineal. Cuando se le proporciona al observador
una estructura de elementos ligados a través de los cuales el usuario puede
navegar, seria la segunda y se le conoce como Hipermedia.

El conjunto de lo que se reproduce y la forma de presentario al
observador es la internase humana.

“Las ralces “del término multimedia se utiliza desde antes de la
computadora, se ha usado esta palabra desde décadas para describir
produccnones qgue integra multiples elementos como proyectores, monitores,
grabadoras y otros dispositivos de comunicacion independientes. Con la llegada
de los microprocesadores y la tecnologia digital los instrumentos empleados en
diversas disciplinas de comunicaciones se volvieron programables, facilitando asi
el - proceso de produccidon. La llegada y evolucidn de la computadora condujo a
producciones mas ambiciosas y a la maduracién del mercado de la multimedia y
poco tardd en aparecer los elementos para controlar diversos dispositivos de

comunicacién controlando sesiones completas de video, sonido, imagen vy
ul

“La Multimedia Interactiva (también llamada Hipermedia) modifica la relacién
tradicional existente entre Emisor y Receptor de una mensaje en los medios de
comunicacion tales como television, radiodifusiéon o material impreso; el usuario
deja de ser pasivo observador de informacion unidireccional y lineal, para tomar
un roll activo seleccionado aquella informacidén o servicio que desea recibir y
pudlendo, a la vez, emitir respuesta”.?

"‘Mu_ltimedia es la combinacién de diversos medios que funcionan de manera
conjunta para transmitir un mensaje o idea principal.3

1 hnp //www.ucatolicamz.edu.co

L2 http //www.neoconsultura.com.ar

. *Pag. 15 “Proyecto de divisién del Libro — Vuelta — de Octano Paz, Utxllzando multlmedxa en
) Computadora Personal” :
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“*Multimedia es cualquier combinacion de texto, arte, grafico, sonido, animacion y
video que llega a usted por computadora y medios electrénicos.?

Multimedia, es la unién de diversos medios como la Musica, el video,,la
fotografia, entre otros, que de manera conjunta transmiten un mensaje, no de
forma pasiva y unidireccional, si no de forma interactiva, es decir que el receptor
podra decidir, crear, manipular, etc. a los proyectos de esta indole, favoreciendo
a la transmision del mensaje, por el receptor no permanece pasivo ante el envio
y llegada del o los mensajes.

*Pag. 4 * Todo el poder de la Multinmedia™

Qué s laMultimedia? ..
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2.3 La Multimedia como elemento de Comunicacion

La comunicacidon visual entre los seres humanos (ya que también existe
comunicacién entre animales y otros organismos vivos), quizd comenzd con las
representaciones de la realidad con pinturas rupestres en cuevas, o tal vez con
las gesticulaciones entre los mismos hombres, o tal vez existe desde la evolucion
del mismo. Realmente es algo incierto e impreciso de afirmar. Con el paso del
tiempo la comunicacién fue adquiriendo fuerza y “perfeccionando,”mientras que
la poblacién humana aumentaba, asi como, al mismo tiempo se diversificaba en
costumbres, culturas, religiones, etc., lo que genera una blusqueda insaciable por
la satisfaccion de un sin nimero de necesidades comunicativas lo que ha
permitido el desarrollo y creacion de diversas areas de especializacién en la
misma comunicacion. La pintura, la escultura, la danza, el teatro, la escritura, los
simbolismos, la televisidn, displays, envases, la Pagina Web, Ia realidad virtual,
los Kioscos, etc. son:solo algunas de las soluciones encontradas a lo largo del
tiempo de vida del ser humano a dicha necesidad de comunicacion.

A lo largo de la vida humana se ha tratado y discutido el término
Comunicacién, asi como sus procesos Y tipo, lo que a derivado en sinfin de usos
y definiciones de la misma. La palabra Comunicacion viene del latin commuriis,
que significa comun, de tal manera que cuando se da un tipo de comunicacidn,
se.intenta establecer algo en comuin entre dos partes. La comunicacion se puede
establecer a través de signos con un sin fin de posibilidades, palabras, gestos,
sonidos, sefiales, escritura, carteles, idiomas, dibujos, animaciones,
audiovisuales, danza, cine, folletos, etc. y de cualquier forma que se pueda
transmitir informacion.

“La funcién comunicativa del disefio incide en su capacidad
transformadora, pertenece a su capacidad informativa, tanto de lenguajes
visuales como verbales, y se expresa en la relacion de dialogo que se establece
entre emisor, receptor"

, e las diversas manifestaciones de la comunicacion difieren en
;algunos untos, hay ciertos elementos que tienen en comuin, dichos elementos y
'su:manera. de interrelacionarse son tomados en cuenta para la construcciéon de
;dlferentes modelos que intervienen en el proceso de comunicacién, pero todos
Ios ‘modelos 'son distintos entre si, por lo que no se puede clasificar a uno como
el regidor' de 'la comunicacién, sin embargo todas tienen un numero de
elementos en’ comun.

$ Pig. 79 ** Metodologia del Disefio”.
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Emisor: Que es quién quiere enviar el o los mensajes (Museo del Templo
Mayor)
Medio: Canal por el cual ﬂuye la comumcac:on (CD -ROM Interactivo)
Mensaje: E] contenido a transmitir. (Difusidn, Investigacion y ensefianza
de la cultura mexicana que encierra el museo)

Cddigo: Conjunto de claves que hacen entendible la informacidn. (Disefio
de Interfaz Grafica del Usuario)

Referente: Patrén cultural en el cual el mensaje adquiere sentido. (los
avances tecnoldgicos en diversas areas de la vida humana)

Receptor: Quien recibe la informacidn y decodifica el mensaje.
(Visitantes del museo, sobre todo pUblico joven)

Pierre Guiraud en su libro “La Semiologia”, menciona que Roman Jakobson
define seis Funciones Linguisticas, para cualquier modelo o tipo de
comunicacion:

1.

La Funcion Referencial: Que define las relaciones entre el mensaje y al
objeto al que hace referencia. )La promocién y conservacion de la fauna
mexicana como mensaje, y la propia fauna como el objeto de referencia)
La Funcion Emotiva: Define las relaciones entre el mensaje y el emisor,
es la expresidn de una actitud respecto a dicho objeto, si es bello, feo,
etc.

La Funcion Conativa o Conminativa: Define las relaciones entre el
mensaje y el receptor, la conminacidn puede dirigirse ya sea a la
inteligencia o a la afectividad del receptor.

La Funcion Poética o Estética: Es la relacion del mensaje consigo
mismo, es una funcion estética por excelencia, “es el mensaje que deja de
ser el instrumento de la comunicacién para convertirse en su objeto”.®

La Funciéon Fatica: Tiene como objeto afirmar, mantener o detener la
comunicacion, sirve esencialmente para establecer, prolongar o
interrumpir la comunicacidn para verificar si el circuito funciona, para
atraer la atencién del interiocutor o asegurarse de que no decaiga.

La Funcion Metalingiiistica: Tiene por objeto definir el sentido de los
signos que corren el riesgo de nos ser comprendidos por el receptor.

También menciona que cuando mas fuerte sea la redundancia, la
comunicacion serda mas significante, cerrada, socializada y codificada. Cuando
mas débil es, la comunicacién serd mas informante, abierta, individualizada y
descodificada.

En la Multimedia los mensajes son de caracter auditivos, visuales, muchas

veces tactiles; y siempre de forma interactiva; se utiliza a la computadora como

*La Semiologia™
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un canal fisico de transmision de dichos mensajes hacia el receptor, por parte del
emisor. Las Maquinas no emiten mensajes, sino que transfieren de manera
instantdnea o diferida lo que decreten los emisores a través de diferentes
canales de transmisidon como el audio, la imagen fija © en movimiento etc. y para
que la comunicacidon sea eficaz, los individuos deben compartir ciertos
conocimientos.

En los proyectos multimedia no solo existen elementos de comunicacion,
como la tipografia, el texto, el sonido, la imagen fija 0 en movimiento, también
estan las estructuras mismas de! proyecto, asi como la interaccién y las
metaforas de la realidad, para hacer-otro tipo de esta “Realidad Virtual”, todos
estos en conjunto conforman al mensaje, y de una forma correcta, la utilizacidon
de cada uno, ya en conjunto facilitaran la transmisién del mensaje al receptor.
Realizar un proyecto multimedia requiere de una coherente planeaciéon de la
combinacion o fusion de area, que de forma independiente poseen una carga
comunicativa innegable

Con excepcion del audio y algunas circunstancias tactiles, la multimedia es
evidentemente una manifestacién de la comunicacién visual principalmente, por
lo que el desarrollo de cualquier tipo de proyecto de esta indole deberd ser
analizado, expuesto y realizado desde un punto de vista estético y practico.
(Funcional)

Desde un punto de vista conceptual, el potencial de la Multimedia
representa un cambio fundamental en la forma de comunicacidon contemporanea.
La Multimedia estd ganando terreno, a ritmo acelerado, en el adiestramiento
interactivo, la educacién personalizada, los Kioscos de informacion, los puntos
publicos y de venta, las demostraciones comerciales, el entretenimiento, etc.,
clasificdandose en grupos segin sus intenciones, metas y propdsitos, cada uno
con forma distinta de estructuracion.

El objeto de un proyecto Multimedia es comunicar, pero lamentable o
afortunadamente los objetos que componen a los proyectos Multimedia, estan
demasiado entrelazados como para pensar en desarticularios sin que pierdan el
sentido. Cuando se usa correctamente la relacién entre dichos elementos, no hay
-forma de separarlos sin afectar el mensaje.

Capitulo 11:+:2.3 Multimedia como’ elemento’de Comunicacion.
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2.4 El Entorno de la Multimedia
2.4.1 Tipo de Proyecto

Una gran parte de los proyectos multimedia estan creados y destinados
para un uso domestico institucional, el autor Peter Kinderslay, en su libro
“Multimedia, guia completa”, clasifica a la multimedia, de forma general, en 4
categorias: Proyectos de Referencia, Ludicos, Educacion y Servicio; el autor
Alejandro Acufia Limon en la revista “Media Link” lo divide en tres categorias:
educacion, entretenimiento e informacién y promocion. Cada autor hace
referencias y diferencias entre estas divisiones, pero existen puntos en comin
entre las categorias marcadas por ellos, tanto en contenido como en
lineamientos de disefio. Al tomar los puntos afines antes mencionados se obtiene
gue a la multimedia es posible dividirla en tan solo tres categorias: Proyectos de
educacién y proyectos de servicios, informacién y promocion; sin embargo
aunque existan categorias o divisiones no quiere decir que estén totalmente
delimitadas, hay ocasiones que por los contenidos vy finalidades de los proyectos
se deben unir o mezclar las categorias de los proyectos.

El CD - ROM Interactivo del Museo del Templo Mayor es de caracter
educativo e informativo, por el tipo de objetivos y contenido, se mencionaran y
definirdn a las otras divisiones para poder establecer una diferencia real.

2.4.1.1 Entretenimiento

A la multimedia como se le conoce actualmente, es gracias a esta area,
que desde los sesenta con la aparicién de pong, comienza la industria de los
juegos electrénicos. Los proyectos de este tipo, como su nombre lo indica, son
los que se dedican al entretenimiento, estos son los que ofrecen un mayor
impacto por su amplio desarrollo y por ser la categoria mas avanzada y
explotada dentro de 1a multimedia (esta categoria comienza en los videojuegos).

Actualmente no solo los videojuegos son proyectos ludicos, también
existen los rompecabezas, juegos en tres dimensiones, peliculas interactivas, etc.
Muchos de estos proyectos, actualmente, se valen de la realidad virtual, por el
hecho de dar sensaciones imaginables como el juego de Calabozos y Dragones,
que de ser un simple juego de mesa paso a un juego virtual llamado “"Myst” el
cual ofrece una calidad impresionante en sus imagenes con una forma mas
apegada a la realidad, ademas de ofrecer la oportunidad de decisiéon del jugador
(interaccién); ahora es adaptada a una pelicula con avances de sus imagenes.

Otro tipo de proyecto ludico son los CD interactivos musicales, donde se
incluyen videos, juegos u otras opciones de entretenimiento y promocion de los
artistas musicales.
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Para un Disefiador Grafico Multimedia, esta categoria puede ser un gran
campo de desarrollo creativo, en el campo del entretenimiento lo mas importante
fue, es y serd lo primordial. Por la gran diversidad de imagen, sonido,
sensaciones y oportunidades de interaccién la creatividad es ‘infinita, solo
dependiendo de la misma creatividad; ademas de ser uno de los medios con
mayor impacto hacia el publico (sobre todo el infantil y juvenil); sin embargo son
tantas las posibilidades gue hacen muy complicado su desarrollo por que se
necesitan hardware y Software especiales, de amplias capacidades que suelen
ser muy caros y por lo tanto poco comunes.

2.4.1.2 Servicios, Informacién y Promocién

A parte de un uso doméstico, la multimedia se estd aplicando a nuevos y
muy diversos campos, los proyectos de Servicio, Informacion y Promocién se
refieren--a los puntos de venta, trabajo, transacciones de compra venta de
productos, informacién turistica, entre otros. Las compaifias toman este medio
para:lograr aumentar su venta por medio de la distribucién de CD que muestra,
lo que vende o0 a lo que se dedican. Pero para lo que realmente fueron creadas
fue para‘dar un servicio de informacién al plblico usuario de museos y lugares

. va'lbIVic':Qs,,' pero solo informan y no pretender ofrecer educacion.

'"En" el mundo de los negocios y los servicios publicos, los proyectos

: multlmedla son cada vez mas importantes, son capaces de mostrar, informar,
’promoc:onar y vender con nuevos métodos que suelen ser mas efectivos, para la
, orgamzacnon y mas entretenidos para el usuario.

Las grandes empresas fueron pioneras en el desarrolio de este tlpo de
proyectos, sobre todo al principio para la capacitacion de su personal incluso
antes de invencion de CD-ROM se utilizaban discos laser conectados a
ordenadores, pero esto fue muy costoso. Con la llegada de la nueva tecnologia
que es mucho mas barata, muchas empresas forman a sus empleados a través
de este medio, es por eso que al realizar el disefio de un proyecto de este tipo
para una empresa, se debe tomar en cuenta a quien se va a dirigir, la imagen de
la empresa, asi como hasta donde debe informar y formar a los empleados; la
mayoria de este tipo de proyectos son muy largos y con mucha informacién es
por eso que en su mayoria realizan en CD-ROM y no en otros medios
electrénicos, aunque en la actualidad gracias a nuevas técnicas este tipo de
proyectos se estan realizando para Internet, por la gran facilidad de acceso a la
informacion. (mas adelante se abordara este tema)
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2.4.1.3 Educacion

Este tipo de proyectos estan destinados a la ensefianza (no solo escolar);

también a aquellos proyectos que apoyen a los nuevos programas de educacion
en todos los niveles, o simplemente para apoyo en la informacion y ensefianza
en museos, exposiciones, etc.
Dentro de este tipo de proyectos lo mas importante es ensefar de una forma
mas atractiva y por supuesto interactiva, lo cual influye en una mejor y mas
rapida comprension de los temas a ensefiar. Lo que es un hecho en esta
categoria, es que los profesores no seran sustituidos, lo que se pretende cambiar
son los acetatos, rota folios, diapositivas, videos (analogos) etc., ya que el
proceso de aprendizaje es mejor cuando es interactivo que pasivo.

Es cada vez mas comun ver a nifos y joévenes realizando la tarea en la
computadora apoyados de materiales multimedia como Kioscos, CD-ROM o de la
Internet. Muchos de estos proyectos estan disefiados para nifios donde el “aula
multimedia” pretende ensefiar de una forma divertida y entretenida con juegos,
animaciones, mucho color, sonidos y videos. Gracias a la multimedia muchos
cuentos o historias clasicas pueden seguir vigentes de una manera mas
entretenida, con versiones interactivas de libros, se ofrece a los lectores un
nuevo mundo por recorrer. Su facil manejo permite a los pequefios segir las
historias a su ritmo, siendo muy utiles para lograr el aprendizaje.

Un ejemplo es “Trampolin 2° ciclo” que se dedica a las matematicas y al
espafol para nifios de 8 a 10 afios. “La Liebre y la Tortuga”, el cual ensefia
gramatica a los nifios, o matematicas con el interactivo de “Freddi Fish”.

Pero no solo la ensefianza apoyada en la multimedia es para los nifios o
jovenes, existen otros proyectos educativos especializados y dedicados a un
tema o dirigidos a la investigacion, proteccién de acervos, etc., como es el caso
de “Wida y Obra de Siqueiros” (aun sin salir al mercado) editado por el
CONACULTA/CENART o las adaptaciones de los libros a CD-ROM de arte en
Mexico durante el siglo XX como “La Composicidn en México en el siglo XX".

Existen muchos tipos de proyectos multimedia educativos, de los mas
importantes son los llamados proyectos de Referencia, que son aquellas
adaptaciones a medios electrénicos de enciclopedias, libros, revistas, museos
virtuales, entre otros; este tipo de adaptaciones se realizan por lo regular en CD-
ROM o Pagina Web; ademas de ser, aparte de los videojuegos, los productos
mas conocidos dentro del entorno multimedia. Un ejempio son las paginas Web
dedicadas al museo de “Louvre”, o a la enciclopedia “Encarta” en CD-ROM por
Microsoft, etc.
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Los proyectos de educacion multimedia de referencia, ofrecen la
posibilidad de acceder a la informacién que en una forma impresa seria
imposible; esto gracias a la posibilidad de incluir fotos, audio, videos,
animaciones, realidad virtual y todo lo que apoye y refuerce la transmision del
mensaje (como se ha estado mencionando) a la ensefianza y la educacion.

Eil disefio de estos proyectos es muy particular, la mayoria de ellos son de
temas muy especificos, por tanto el disefio debe ser coherente al tipo de
informacion que este manejando, en caso de ser la adaptacion de un medio
impreso no debera dejar la imagen de la enciclopedia, revista, museo, etc. de
lado para no perder una identidad y unidad de disefio.

Las enciclopedias y los atlas son un punto muy importante dentro de los
proyectos de ensefianza, aprovechan al maximo la capacidad fisica de
almacenamiento de los CD-ROM, es asi como las mas grandes e importantes
enciclopedias ahora ademas de ser impresas, ya cuentan con su edicion
interactiva, mas dinamica y participativa. Ademas que muchas de las revistas
modernas también editan su informacidn de manera electrénica, como PC
COMPUTING.

Los libros para aficionados de diferentes actividades también forman un
gran éxito dentro de esta clasificacion.

Los Medios Electréonicos (que en el siguiente punto se describen), mas
usuales para los proyectos educativos son el Kiosco, CD-ROM, DVD, la pagina de
Internet y en algunas ocasiones la realidad virtual y los videojuegos. Ademas que
este tipo de proyectos se apoyan para la presentacion de la informacion en otras
categorias, como la de servicio, esto es para lograr la meta de ensefiar de una

) meJor forma y mas entretenida.

< El CD ROM interactivo que se propone para museo del Templo Mayor es

~de’caracter educativo y no de servicio, puesto que pretende ensefar y reforzar

los planes: educativos del museo, a cerca de la cultura mexica, por tal motivo el
CD-ROM interactivo para el museo es de esta categoria, sin embarge no deja
algunas caracteristicas de lado de los proyectos de servicio (como es el hecho de
la forma de transmision) y los ladicos.
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2.4.2 Medios Electrénicos

Los medios electrdnicos se refiere a la forma final del proyecto interactivo
multimedia, se refiere a los soportes fisicos, graficos y visuales (mencionados en
el capitulo anterior), los medios mas comunes e importantes son los
Videojuegos, la Pagina Web, la Realidad Virtual, los CD-ROM, los Kioscos y
actualmente los DVD, estos medios pueden ser proyectos Lidicos, de Servicios o
Educativos.

Al igual que en el punto anterior (Tipo de Proyecto), se enlista y describe
a los Medios Electrénicos mas comunes, ademas de ser uno de los objetivos del
presente escrito “caracterizar a la multimedia y su disefio”, por tanto hay que
conocerlos para poder establecer caracteristicas de cada uno y de la multimedia
en general. Por otro lado, esto definird porque para el museo, la mejor opcidn es
un CD - ROM Interactivo Multimedia y no otro medio Electrénico.

2.4.2.1 Videojuegos

Hace veinte afios, cuando el ratén era poco usado y la potencia de las
computadoras era limitada, se creé un juego llamado “Aventuras con Textos”,
donde los jugadores dependian de su imaginacidon ya que no existian graficos de
apoyo, a pesar de esto tuvo mucha popularidad, esto lo Unico que da ha
demostrar es la impaciencia para el entretenimiento, apoyando esto al desarrollo
de nuevas tecnologias digitales especializados en esta y otras areas.

Como ya se menciond en anteriores ocasiones, la multimedia actual le
debe mucho al desarrollo de los videojuegos, desde la creacidn de Space
Invaders y Battlezone, mostrando los primeros graficos en dos y tres
dimensiones con una baja resolucion de imagen y sonido, después el gran
avance con la llegada de Mario BROS., de Nintendo y Sonyc de Sega; ahora con
la aparicidn y evolucidn de las consolas de videojuegos se ha dado apertura a

“una nueva forma de vida infantil, ayudando enormemente a la introduccion de

otros medios multimedia, como las CD-ROM, la Internet y actualmente Ia
Realidad Virtual.

Hoy en dia existen videojuegos que manejan graficas y sonidos de alta
resolucidon, como el Play Station 1 y II de Sony o Nintendo 64 de Nintendo, que
pueden ser espectaculares con una interactividad increible. Hay juegos basados
en simulaciones realistas de vuelo, conduccidn, pilotaje, etc. los cuales requieren
de mas recursos por su alta capacidad de reaccidén a los movimientos de los
usuarios. Otros son de accidn rapida, a menudo viclenta, este tipo de juegos son
los que han tenido mucho éxito, por representar situaciones gque pocas veces
seran posibles en la realidad, pero también se ha demostrado que son los que
pueden llegar a generar mas violencia en las personas. Hay otros de aventura y

Capitddo 11 - 2.4 El Entorno de la Multimedia



58

estrategia, en los que el jugador adopta una identidad y explora grandes mundos
ficticios, muchas veces fantasticos. Todo esto no podria ser posible sin los
avances tecnoldgicos, gracias a estos ahora se han permitido la creacidon de
mundos electronicos mas realistas e impresionantes dentro de la multimedia. Los
juegos de Play Station, son de los mas representativos de esta nueva forma de
entretenimiento, sus modelados en tres dimensiones llegan a ser impactantes y
casi realistas. El sonido mejord su calidad, dando como resultado toda una
inmersidon del usuario, en un escenario, practicamente real.

Los videojuegos suelen adoptar la forma de dibujos o peliculas
interactivas que combinan sonido con graficos y animaciones fascinantes, la
banda sonora grabada por actores y musicos profesionales, equipos completos
de guionistas, animadores y disefiadores crean la historia, la imagen y en
ocasiones hasta las posibles reacciones de los receptores a los cuales se dirigen,
“La generacién de juegos actuales tiene mas en comuin una superproduccion de
Hollywood que un videojuego tipico de los salones recreativos” menciona Peter
Kindrsley en su libro “Multimedia, guia completa”, basta con ver juegos como
Zenda de Nintendo o Final Fantasy de Play Station (actualmente llevada al cine);
que son peliculas interactivas donde nunca sera el mismo final, todo dependera
de lo que suceda durante la accion del juego, con que se alcanza una verdadera
interaccion de los videojuegos con el usuario, donde realmente el toma
decisiones que afectaran a lo largo del juego; es como una forma de
representacion de la vida real, aunque también siguen existiendo los juegos
lineales o de enfrentamiento, que no van mas alld de presentar imagenes y
miusica de muy buena calidad pero sin pretender nada mas que entretener.

Comenzd en los afios 40 con el Centro de Proyectos e Investigaciones
Avanzadas que desarrollé “TC/IP”, creando la primera red llamada ARPANET,
despues en los ochenta se comienza a utilizar Internet por mvestlgadores Y no
fue sino hasta 1993 que sale a luz publica la World Wide Web.

Cuando recién comenzaron las paginas de Internet contenian solo texto,
cuando se lanza Mosaic (primer Browser o navegador) se pudleron introducir los
primeros graficos, a partir de ese momento comenzd la lucha por el
mejoramiento de imagenes y la introduccion de una verdadera multimedia
dentro de la “autopista de la informacidn”.

~ La Internet actualmente ofrece un gran mundo de informacion, bibliotecas
de todo el mundo han vaciado sus bases de datos, se ofrecen cualquier tipo de
servicios, es posible encontrar todo tipo de informacion en cualquier momento,
solo se necesita un Browser, un Modem y la conexién telefénica. Los Browser
son los software que permiten la navegacién dentro de la red, los mas
importantes son Navegator Netscape Communicator de Netscape
Communications Corporation y Microsoft Intrnet Explorer de Microsoft.
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. Lo que se ve en pantalla a través de los Browsers, no es mas que el

codigo disefiado por los académicos de la CERN y NCSA, llamado Hipertext
Markup Language (Lenguajes de Enlaces de Hipertexto) HTML, con el cual se le
dan dérdenes a los software que ellos interpretan y logran la transmision de las
imagenes videos, sonidos, estilos tipograficos etc.

Los servicios mas importantes que ofrece la Internet son: correo
electrénico, que no es mas que un servicio de mensajeria de una rapidez
impresionante, donde los mensajes pueden llegar a su destino, asi sea al otro
- lado .del mundo, en cuestién de segundos. Los Grupos de Discusion o como se
conoce comunmente como Chats. Los Protocolos de Transferencia de Archivos
" FTP), es un meétodo para transferir archivos pesados o de alta seguridad de una
‘computadora a otra. Y por udltimo esta la World Wide Web, que no es mas que
poder recorrer el mundo a través de las diferentes paginas de Internet.

2.4.2.2 Pagina WEB

Por su versatilidad, rapidez y facilidad de conexion, la World Wide Web se
ha convertido en una gran rama de desarrollo del disefio, actualmente la calidad
grafica de la WWW a mejorado, alcanzado calidades antes impensables; se
abordan todo tipo de temas de formas muy diferentes. Por ser un area “nueva”,
se le a tratado de encasillar en las areas de disefio ya existentes se ha dicho que
es un nuevo tipo de disefio editorial; pero es posible con la Web ver texto,
fotografias, videos, paseos virtuales, transmisiones de eventos en tiempo real,
entre otras muchas posibilidades, o que hace que se deslinde de lo que es el
disefio editorial.

Con la introduccion de JAVA, Frames, DHTML, Flash, Shockwave, Quick
Time y Realidad Virtual, las posibilidades dentro de la internet se han vuelto
practicamente infinitas, se dice que serd la sustituta de muchos medios de
comunicacién, como la TV o el radio, de hecho ya se comenzd a vivir esto,
aunque en Meéxico es muy joven la industria, estd avanzando a pasos
~inesperados, donde millones de empresas comienzan a anunciarse por este
medio, 'a tener enlaces con sus compradores o usuarios de una forma mucho
mas rapida y directa que otros medios como el correo convencional es muy
indiferentes y tardada. También se comienzan a ver los cambios en nuestro
~ pais, con la nueva television interactiva que lanza cablevisidn y Sky, o poder ver
premiers o los eventos completos a través de la conexion telefénica.

Pbr{t,(alij_mo'tivo para el Disefiador Grafico Multimedia esto representa un
nuevo reto de difusién y de trabajo, donde las posibilidades y expectativas, se
ven hasta este.momento inmensas.
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2.4.2.3 DVD

No es féacil encontrar, en el campo de la electrénica de consumo, un
estandar capaz de poner-de acuerdo a los principales fabricantes de CD-ROM,
videos VHS, laser-discs y equipos musicales. La tecnologia DVD ha obrado el
milagro, situdndose en una posicion de privilegio para convertirse en el estandar
de almacenamiento digital de milenio.

- . Migrar de un sistema a otro, en cualqmera de los eslabones de la

compleja. cadena que- da lugar al hardware de un ordenador, es uno de los

procesos mas complicados a los que un avance tecnoldgico debe enfrentarse.

"En.el:caso_de: los compatibles PC, .con cientos de millones de maquinas
,funmonando bajo miles de conf‘guracnones distintas, en manos de millones de

usuarios con- dlstlntos niveles econdmicos, es todavia mas complejo.

; ‘A,,-modo, de ejemplo, tenemos el sistema de almacenamiento que todos
conocemos ‘con el nombre de CD-ROM y que, paraddjicamente, si todas las
previsiones se cumplen, sera sustituido por las nuevas unidades DVD-ROM, que
aqui vamos a tratar de analizar. Han sido necesarios mas de 10 afios, cinco
desde que se produjo la espectacular bajada de precios de los lectores, para que
el CD-ROM se haya convertido en un elemento imprescindible en todos los
ordenadores. Ahora que casi todo el mundo se ha habituado a utilizar este
derivado de los clasicos CD musicales, un nuevo formato amenaza con enterrarlo
definitivamente. El proceso, por supuesto, serd muy lento; tendran que pasar
unos cuantos afios para que alcance el nivel de popularidad de los CD, pero
pocos dudan que acabara convirtiéndose en el estandar digital del siglo XXI.

Al contrario que otros sistemas similares, como es el caso de los discos

removibles, donde cada fabricante utiliza su propio estandar -con la dificultad

que. esto implica a la hora de implantarse en todos los ordenadores-, la

tecnologia DVD no solo unifica aquellos criterios relacionados con el

almacenamiento de datos informaticos, sino que va mucho mas alla, abarcando
todos los campos donde se utilice la imagen y el sonido.

Todavia es muy pronto para predecir el impacto que las siglas magicas DVD
provocaran en nuestras vidas. Pero, si las previsiones de sus creadores se
cumplen, dentro de dos o tres afios no existiran los televisores, altavoces,
videos, laser-discs, cadenas musicales, consolas, tarjetas graficas, o lectores de
CD-ROM, tal como hoy:los conocemos.

La especificacién DVD -segun algunos fabricantes, Digital Video Disc,
segun otros, Digital Versatile Disc, no es mas que un nuevo intento por unificar
todos los estandares optico-digitales de almacenamiento, es decir, cualquier
sistema de grabacién que almacene imagenes o sonido. DVD abarca todos los
campos actualmente existentes, por lo que, si llega a implantarse, un mismo
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disco DVD podra utilizarse para almacenar pehculas, musica, datos informaticos,
e incluso los juegos de consolas.

La gran ventaja del DVD, con relacion a los sistemas actuales, es su
mayor velocidad de lectura -hasta 4 veces mas que los reproductores CD
tradicionales-, y su gran capacidad de almacenamiento, que varia entre los 4.7 y
los 17 Gigas, es decir, el tamafo aproximado de 25 CD-ROM. Todo ello, en un
disco DVD que, externamente, es exactamente igual que un CD tradicional. Esta
elevada capacidad permite, no so6lo almacenar gran cantidad de informacidn,
aplicable a todo tipo de enciclopedias, programas o bases de datos, sino tambien
reproducir 133 minutos de video con-calidad de estudio, sonido Dolby Surround
AC-3, 5.1, y 8 pistas multi-lenguaje para reproducir el sonido en 8 idiomas, con
subtitulos en 32 idiomas. Estos minutos pueden convertirse en varias horas, si se
disminuye la calidad de la imagen hasta los limites actuales. Las mas importantes
compafiias electronicas, los mas influyentes fabricantes de hardware y software,
y -las mas sobresalientes compafias cinematograficas y musicales estan
apoyando fuertemente el proyecto.

No obstante, pese a todas estas caracteristicas tan espectaculares, el gran
salto de la tecnologia DVD esta todavia por revelarse gracias a la compatibilidad
con los sistemas actuales, los lectores DVD-ROM son capaces de leer los CD-
ROM y CD musicales que actualmente existen, por lo que el cambio de sistema
serd mucho mas ligero, ya que podremos seguir utilizando los cientos de
millones de discos digitales existentes en el mercado.

Podemos decir que las distintas ramificaciones parten de lo siguiente, tai
como hemos visto, las siglas DVD se implantaran en los mas dispares medios de
almacenamiento. Para satisfacer todas las necesidades y boisillos, esta previsto
que se comercialicen tres reproductores DVD independientes: DVD-Audio, DVD-
Video, y DVD-ROM. En realidad, son el equivalente a las cadenas musicales, los
videos VHS o laser-disc, y el CD-ROM. Los lectores DVD-Audio seran los mas
baratos, ya que sdélo podran reproducir discos sonoros DVD. Los DVD-Video se
conectaran al televisor, y se utilizardn para visionar peliculas, con imagen de alta
calidad. Incluso es posible que la propia pelicula venga acompafiada de la banda
sonora .completa, todo en un mismo disco. Mas de 50 peliculas han sido
anunciadas para este mes, y se han planeado mas de 500 para final de afio, con
una estimacion de unos 8000 titulos en el afio 2000.

Los lectores mas apreciables son los conocidos como DVD-ROM, ya que
son capaces de reproducir CD-ROM, CD musicales, discos DVD-ROM, discos de
audio DVD vy, bajo ciertas condiciones que veremos a continuaciéon, las
mencionadas peliculas DVD. En definitiva, los tres aparatos sefialados quedan
condensados en uno solo.
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Las primeras unidades DVD-ROM, fabricadas por Pioneer y Hitachi, ya
pueden encontrarse en Japdon. Para finales de afio, apareceran las unidades
grabables, que cerraran el ciclo reproduccidn-grabacidn que todo estandar
oOptico-digital debe completar.

Los lectores DVD-ROM mas basicos nos permiten leer discos DVD-ROM -
obviamente-, asi como CD musicales y CD-ROM, a una velocidad 8X, es decir,
1200 Ks/sg, y un tiempe de acceso situado entre los 150 y 200 milisegundos.
Esta compatibilidad es posible, no sélo porque soporta el estandar ISO 9660
utilizado por los CD-ROM, sino también porque los discos, externamente, son
iguales a los CD convencionales. Al contrario que los CD-ROM, existen discos
DVD de distinto tamarfio. Todos estan formados por dos capas de sustratos de
0.6 mm, que se unen para formar un sdlo disco.

Para leer la informacion, el lector DVD-ROM utiliza un laser rojo con una
longitud de onda situada entre los 630 y los 650 nanémetros, frente a los 780
nandmetros de los CD convencionales. Otras diferencias, con respecto a la
arquitectura de los CD-ROM, estd en el tamafio de las pistas y los pits -marcas
que guardan la informacion-, ya que son mas pequefios, por lo que hay muchos
mas y, consecuentemente, se almacena mas informacion.

En la actualidad, los ordenadores equipados con la tarjeta apropiada
pueden reproducir video MPEG-1, que dispone de una calidad inferior al
mencionado formato MPEG-2. Para solucionar esto, existen distintos enfoques,
tal como se explica en uno de los recuadros adjuntos.

Todo se reduce a comercializar tarjetas graficas compatibles MPEG-2, o
incluir los chips necesarios en los propios lectores de DVD-ROM.

El cédigo regional no es mas que un byte de informacién, que llevaran
implantados algunos discos DVD. Cada reproductor DVD tendra su propio cédigo
regional, por lo que, si encuentra un byte que no se corresponde con el suyo, no
leera el disco. Esta medida de proteccion ha sido impuesta por las compafias
cinematograficas, ya que las peliculas no se estrenan simultdneamente en todo
el mundo. Puesto que es una proteccidn opcional, sélo los estrenos llevaran este
cédigo. En un principio, parece ser que las zonas geograficas seran las
siguientes, aunque pueden variar:

Norteameérica (Estados Unidos y Canada)
Japdén

Europa, Australia y Nueva Zelanda
Sudamérica y México .

Asia (excepto China y Japon) y Africa
China

oUhwne
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. Como no podia ser de otra forma, hecha la ley, hecha la trampa, y no ha
faltado tiempo para extenderse el rumor de que algunas compaiias asidticas ya
disponen de chips que anulan la proteccidn. Incluso se habla de la posibie
comercializacion de reproductores capaces de leer DVD con cualquier codigo
regional.

2.4.2 4 Kiosco Muitimedia Interactivo

El Kiosco, actualmente estd formando dentro del campo de la multimedia,
a diferencia de un CD-ROM, este contiene informacién mas precisa, exacta,
concreta, muy general, rapida y esencial, es decir solo contiene lo indispensable
de un tema. Por lo regular se utiliza para mostrar el contenido de una exposicion,
resumir el contenido de un museo o algin tema, la presentacidén o promocidn de
algiin producto, o como este caso sera para difundir a una parte del zooldgico de
Chapultepec con 14 mamiferos mexicanos, al publico visitante para ensefar,
reformar o introducir a los conocimientos acerca de los biomas y la fauna
mexicana.

Los Kioscos Multimedia interactivos también denominados Sistemas de
Auto consulta, permiten transmitir en forma atractiva cualquier tipo de
informacién sobre productos, servicios, eventos entre otros. Para ello hacen uso,
por un lado de sonido, video, animaciones e imagenes (miultiples medios:
Multimedia) y por otro de la Interactividad para lograr una efectiva comunicacién

El disefio de los Kioscos debe ser ameno, interactivo, pero debe mostrar
solo la informacién requerida en el momento por el espectador, para lo cual en el
caso del Zooldgico la informacidon sera dividida en bloques, para que la gente
puede Unicamente acceder a lo que necesite, asi acortando el tiempo de visita
del interactivo.

Por lo regular se pretende que un interactivo de esta indole sea
manipulado por-un solo receptor de 5 a 15 minutos, ademads que en la mayoria,
tiene un Screensaver (presentacion tipo protector de pantalla) la cual cumple la
funcion cerrar el ciclo de consulta, es decir, como este Kiosco estd para que la
gente lo consulte en. cualquuer momento. Esta es otra de las caracteristicas de
este tlpO de medlo electromco.

Los KIOSCOS ofrecen una facilidad de distribucién y consulta que otros
medlos no. pueden, este puede servir para mostrar pagunas de Internet o a los
mlsmos CD-ROM que - contengan la informacién mas completa que el mismo
KIOSCO, ademdas de que cada vez es muy comln encontrarlos en muchos
lugares, los usos mas frecuentes son:

Cupiti:z‘llgl‘ ; ’4 El Entorno de la Multimedia
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e OQOrientacion en salones y exposiciones.
e Presentaciones promocionales en lanzamientos de productos y campafas
publicitarias.
e Catalogos vy folletos de productos y/o servicios.
También pueden verse en comercios y supermercados promocionando
ofertas, o en eventos especiales (congresos, exposiciones), detallando Ias
actividades de los eventos y su agenda.

2.4.2.5 Realidad Virtual

La Realidad Virtual estd enfocada a que la computadora proporcione al ser
humano sentidos que solo se captan del medio ambiente y que esta los recrea
para lograr sentir cosas inexistentes fisicamente, pero que para el cerebro es
como si existieran (es una forma de engafiar a os sentidos).

Esta utiliza grandes recursos informaticos, cada movimiento requiere de
que la computadora recalcule la posicion, el angulo, tamafio y forma de todos los
objetos que intervienen, ademds de que los guiones son muy diferente a los de
un Kiosco o Pagina Web, en esta se deberan de prever todas la posibilidades de
interaccién, movimiento, etc, que se le podran dar o tener a los receptores.

La Realidad Virtual es uno de los fendmenos muitimedia mas
controvertidos y relativamente nuevo, se deriva de los simuladores de vuelo de
los militares que usaban hace 40 afios, pero realmente como Realidad Virtual
tiene apenas 15 afios, de una forma basica se trata de una tecnologia que
permite que el usuario entre y recorra un entorno generado por la computadora,
interactivo y tridimensional, llamado “*Mundo Virtual”.

Los articulos bdasicos para lograr estar en el Mundo Virtual son los
siguientes: Visidn-casco, que es un casco de visidn estereoscopica que posee una
pantalla para cada ojo en el que aparecen las imdgenes virtuales, que son
ligeramente diferentes en cada ojo para lograr el efecto de visidon en relieve, este
-estd. conectado a una computadora que se encarga de realizar el efecto de
Realidad Virtual, ademas de incorporar un censor que detecta la posicidén de los
ojos. Otro elemento son los Data gogg/es, que se usan para detectar la posicion
~de:la. mano, las piernas y los dedos, esta informacion la transmite a la
computadora. Los Sistemas Bio-electronicos que miden los impulsos electrénicos
generador por el cuerpo humano y los transforma en sefales de control
analdgico y digital. Y por Ultimo estan los Dispositivos para Simuladores que son
complejos elementos mecanicos que se usan de modo de mandos ergondmicos,
hay simuladores muy sofisticados, como volantes, palancas de velocidades,
pedales, etc.
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Las posibilidades de la Realidad Virtual son practicamente infinitas, se usa
para curar enfermedades, entrenar soldados o simplemente como otro medio de
diversion.

Al entrar a una realidad virtual es una experiencia Unica, sobre todo si las
graficas generadas por la computadora son realistas, con esto en vez de
observar algo creado por la computadora, el usuario siente que esta inmerso
dentro del escenario virtual, es posible hacer practicamente todo, tomar objetos,
abrir puertas, ademas de pader ver lo que se tiene alrededor, como en la vida
real.

Tal vez el hecho de desarroliar disefio para Realidad Virtual dentro de un
simulador, en este momento sea un suefio, pero Nno muy lejano, poco a poco la
injerencia de ésta es mas fuerte con las peliculas en 3-D, los videojuegos, los
escenarios virtuales de museos u objetos son solo algunos de los ejemplos de la
‘Realidad Virtual a nuestro alcance hoy en dia.

2.4.2.6 CD-ROM Interactivo

La creacion del CD-ROM (Compact Disk Read Only Memory), de forma
fisica, fue el fruto de una idea muy sencilla, se trato de almacenar datos
informaticos, en vez de sonido, en un CD (Compact Disc) y se realizd la
adaptacion.

Actualmente existen varios tipos de CD, el mas basico es el CD de audio;
después esta el Photo CD de Kodak, disefiado exclusivamente para la
recopilacién y utilizacién de imagenes fotogréficas digitales, posteriormente el
Video CD, que es para la transmision de video; el CD Plus que practicamente es
de audio con un pequefio porcentaje de graficos; el CD-ROM que puede
almacenar texto, imagenes, videos, animaciones y software; actualmente el
DVD, (que se tratara mas adelante).

Se le llama CD-ROM a todos los proyectos Ludicos, de Servicio o
~ Educacion, cuando su extension es grande, es decir cuando su contenido es
mucho mas especifico, detallado y extenso sobre un tema, por lo regular ver
completo en CD-ROM puede llevar desde dias, hasta meses completos para
revisar el contenido completo.

Se cree que los CD-ROM pueden ser los probables sustitutos de los libros,
porque hoy en dia hay muchos libros, enciciopedias, atlas, etc. que no solo son
editados en su forma tradicional impresa, ahora salen las versiones de los
mismos. en CD-ROM, ademas de ofrecer la informacién de una forma mucho mas
amena. por la interaccion; pero asegurar esto es muy aventurado, el hecho de




66

mostrar todo, muchas veces no deja lugar a la imaginaciéon y puede resultar de
pocos beneficios para este medio.

En general un CD-ROM interactivdo o mejor dicho un interactivo
Multimedia, es aquel que muestra de una forma muy particular un cierto tipo de
informacion, muchas veces muy especifica, como es el caso de
“TONALPOHUALLI”, CD-ROM producido por el Centro Multimedia del Centro

“Nacional de las Artes; o tratan muchos temas a la vez como la enciclopedia
- Encarta.

Por tanto el disefio grafico de- este tipo de Medio Electrénico, debe ser
mucha mas cuidadoso y agradable que otros, por que se debe conseguir que el
espectador se mantenga, sin abrirse, el mayor tiempo posible inmerso dentro del
CD-ROM, ademas debera ser muy clara la IGU que va a manejar el receptor para
no confundirlo durante el recorrido.

Lo que si es un hecho, es que en los ultimos afios los CD-ROM han
tomado una fuerza pocas veces vista, tal vez por su forma practica de
presentacidn o por la moda, pero a pesar de este auge los CD-ROM interactivos,
estan siendo amenazados constantemente por otros medios electrénicos como la
Internet o los recién llegados DVD, lo que realmente importa no es si su
distribucion sera en un CD-ROM, una pagina de Internet, un Kiosco o un DVD, lo
" ‘que ‘importa es que se seguird creando un medio electronico que muestre
- interactivos multimedia de gran extensién.

Capitulo I1. 2.4 El Entorno de la Midtimedia.
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2.5 Interactividad

“éQué es la Interactividad? Una virtud de un sistema por la cual el usuario
puede, mediante el mouse o tocando la pantalla de un monitor (TouchScreen),
acceder a la mas variada informacion contenido en el mismo segun su interés o
necesidad” 7

Los CD-ROMS, a diferencia de otros medios audiovisuales, son interactivos,
esto quiere decir que el usuario podra navegar, jugar, escoger, decidir y en
muchos casos hasta crear.

Para el disefiador la interaccion es muy importante, por medio de la
interactividad con la que puede y debe mantener la atenciéon del espectador.
Estableciendo la forma en que el receptor podrd navegar a través del CD-ROM,
ademads la interactividad debe ser lo mas atractiva posible sin confundir al
espectador, es decir, hacer que las cosas que parezcan interactivas lo sean y no
hacer imagenes o textos aparentemente interactivos y no lo sean.

La interactividad estd Integrada por una interfaz Grafica del Usuario (IGU), la
que determinara las funciones del CD-ROM, es la. parte mas importante de los
tres componentes esenciales de la multimedia, de esta depende que la
navegacion sea la apropiada y se pueda dar la inmersidén. Lo que hace que la
interactividad sea verdadera es la interfaz. “Siempre que puede haber
interactividad debe haberla”, debe planearse con mucho cuidado cada tipo de
interaccion que exista dentro del Kiosco.

Guiliermo Bou menciona en su libro “"Guién Multimedia”, seis puntos a tomar
en la interaccidn de la multimedia:

1. La interaccion debe reforzar el mensaje, es decir no debe existir
interaccién sin motivo alguno, sino que debe haber un motivo real para
una intervencion de esta. La buena planeacion se nota porque el usuario
solo interact@ia con la maquina cuando es necesario.

2. Se debe evitar los periodos de tiempo prolongados sin interaccion.

3. “La interaccién implica participacion activa, sin repeticion de gestos™ es
decir la int’er’accﬁén conlieva a una decision entre diferentes alternativas.

7 www.neoconsultora.com.ar
8 Pag. 40 “Guién Multimedia™.
°Pag. 51, “Gui6én Multimedia”.
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4, Hay que evitar la aparicion de zonas inertes pero aparentemente
sensibles, por ejemplo botones que en ese momento no esten activos, es
mejor ocultarlos.

5. La interaccidn no se limita al esquema usuario-maquina, la interaccidon
debe prever que “varias personas a la vez puedan usarlo” o que no solo
se quede en verlo, si N0 que se puedan desprender comentarios entre
personas al verlo, como en una clase.

6. Esta ademas debe permitir el estudio de reacciones de los usuarios, de
manera electrénica o por comentarios.

El objetivo del disefador, es que el usuario navegue libremente, mientras
esta inmerso en un esquema de etapas predeterminado.

2.5.1 Interfaz Grafica

La interfaz es aquella que permite el desarrollo de los diferentes
programas, ordenadores y/o proyectos multimedia, es decir, es la que permite el
acceso a las funciones que se necesiten realizar; existen muchos tipos de
interfaz: de texto, como es el caso del sistema operativa MS-DOS de PC; gréfica
para el usuario (IGU), como se puede ver en los actuales sistemas operativos de
MAC o PC, etc.

La Interactividad de un CD-ROM seria imposible sin IGU, esta es la
manera que el receptor podra saber que al dar una accién recibird una
respuesta, es decir el usuario podra dar ordenes de una forma interactiva por
medio de graficos y textos; la IGU en el caso de los interactivos tiene como
objetivo 2 cosas: La primera es comunicar que elementos contiene y uso; la
segunda es la capacidad de activar la interactividad, es decir brindar la variedad
de eleccién entre distintas opciones y lograr la inmersién.

El tipo de interfaz se esboza cuando se estan disefiando las pantallas
(aunque se planea desde la creacidon de los Guiones), la pueden conformar
fotografias, ilustraciones, graficos, textos, tipografia, etc., lo que se conoce como
el Hipertexto y la Hipermedia.

Al disefar las pantallas y la interfaz se debe tomar en cuenta al publico al
que se va a dirigir, esta no debe ni puede ser la misma para un nifio que para un
adulto, para el segundo es mas facil y mas rapido identificar accién con
imagenes mas complejas y los primeros la interfaz debe ser mas sencilla,
colorida, llamativa, etc., para que puedan entender sin problemas a la accién-
respuesta, para que comprenda que y como lo puede hacer.

Capitudo 11 2.5 Interactividad.
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2.5.1.1 Hipertexto

La interactividad no pu‘ede funcionar sih‘kla intérfaz, y ésta a su vez no lo
puede hacer sin el Hipertexto y la Hipermedia.

A diferencia de la Hipermedia el hipertexto, como su nombre lo indica,
solo funciona a través de! texto, tiene Ia encomienda de ayudar a la interfaz y
lograr la interactividad.

El hipertexto se utiliza en la Web, en el caso del CD-ROM se usa cuando
se explica algo de forma escrita y hay que resaltar algunos detalles dentro de ia
misma lectura o simplemente como otra manera de acezar a la informacién, se
debe cuidar que el texto no se convierta en imagen tipografica (ya que
automaticamente se volvera Hipermedia); o que se distinga perfectamente para
que no se confunda con el demas texto inerte. .

~ También se utiliza para notas, pies de paginas, imagenes ocultas, etc. otra
manera que se conoce al hipertexto es llamarlo Texto Activo, va mas alla de una
simple palabra, se puede hacer con frases enteras.

Para identificar al texto activo, por lo regular, aparece en negritas de otro color
al resto del texto, subrayado, o con alguna indicacion; el concepto de hipertexto
comenzo en los 60's por Partheodor H. Nelson.

También se conoce como Hipertexto élgunos tipos de programacién como
el HTML, que es utilizado para la creacidén de Paginas Web.

2.5.1.2 Hipermedia

a, Hipermedia“es muy |mportante, ofrece mas oportunidades de disefio,
se ctlvara gracuas a esta, y se debe a la forma el entorno

ta: “con dos caracteristicas principales, la primera que permite
Iuego recibir una respuesta, vy la segunda es que es multilineal es

~concepto Hipermedia surge con la idea de “elaborar mensajes

‘"electromcos estructurados en forma no lineal, que permitan al usuario la
: navegacuon llbre y la Interactividad adecuada"w, es decir que esta fue creada

e [i'é\';gga medmlm #32 p-10, articulo: “Hipertexto, Hipermedia y Multimedia™
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para que los receptores puedan de una manera mas atractiva y sencilla entender
a la interfaz, por lo tanto la interactividad debera ser mas fluida.

- Capirulo Il 2.5 [)ztel'(lcli\'idad.'
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2.6 éQué es la Navegacion?

La navegacion se refiere a la posibilidad del usuario de pasar de un lugar
a otro o mejor dicho de cierta informacion a otra, de acuerdo con sus intereses y
necesidades. La Internet se a encargado de difundir este concepto, pero adn asi
la navegacidon no solo es para la Web, sino que se aplica a todas las demas areas
Multimedia.

Una buena navegacion es consecuencia de un buen guidn y de un buen
disefio de interfaz. La utilizacion de graficos, signos, simbolos son un recurso
excelente para la navegacion, es poca la gente que no identifica lo que significa
un signo cuando estos estan bien disefiados. La navegacion es un punto muy
delicado, hay que ubicar y llevar al usuario sin perderlo, en ocasiones se
proponen diversas posibilidades de navegaciéon creyendo que esto ayudard a la
interactividad y lo Unico que se logra es confundir al receptor final. Otro factor
que hay que tomar en cuenta es la rapidez, en ocasiones se exagera en la
utilizacidén de videos, animaciones u otras cosas que alienten el proyecto, es poco
conveniente, el receptor puede interrumpir el proceso de comunicacién, dando
como resultado una mal transmision del o los mensajes, asi que hay que
equilibrar esta parte sin perder la esencia.

. t’api‘t:ulojlj-': _’.6(;Qué‘fes:1a»Na"veg'acivé'n? L
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2.7 Inmersos en el Mundo de la Multimedia

“Inmersion” significa el “engancharte” completa y profundamente en un
asunto. Estar inmerso o sumergirse implica cubrirse completamente con la
informacion que se esta transmitiendo” menciona en otros de sus articulos de la
revista “Media Link” Alejandro Acufa.

La intencidn de que el plblico se interese en los medios audiovisuales
surge antes de la invencién del cine, pero realmente se ve una verdadera
inmersién a partir de la reaccion de éste, si se revisa histéricamente en que lugar
de inmersion estd el cine (antes de la multimedia), éste estd'en primer lugar
seguido por el teatro, la 6pera y en el Gltimo lugar la televisién. A lo largo de la
historia del cine, este ha sufrido una serie de cambios y mejoramientos, desde la
incursion del sonido, las imagenes en color, las pantallas gigantes, las locaciones
reales han logrado una verdadera inmersién del publico.

Ahora a muchos afios de la creacion de! cine nace la muitimedia, con esta
los CD-ROM Interactivos Multimedia, que también tiene como finalidad, al igual
que el cine, de lograr una real inmersion de los usuarios, a través de la
comunicacion y percepcidon sensorial directa.

La multimedia realmente solo estimula los sentidos de la vista y el oido,
solo algunas veces el tacto. “Hay que atenerse a las herramientas que estan en
nuestras manos y no recurrir a promesas”*!. En los proyectos multimedia, no se
debe echar a la imaginacidn cosas que ahora son imposibles como estimular el
oifato o el gusto por ejemplo, hay que saber con que se cuenta para lograr un
mejor proyecto.

La suma de un buen guidn, la interactividad, la interfaz y la navegacion
dan como resultado la inmersidn, esta a su vez sera la que dard a conocer
realmente la planeacién, planificacién, disefio, interactividad, navegacion; es
decir el proyecto (en este caso el CD-ROM) tendra éxito o serd un fracaso, es
decir, si esta bien disefado y planeado. Aqui es donde interviene el receptor,
para el que fue creado y si no existe inmersidn, nada de lo anterior servira.

. Sin embargo hay que considerar que hay diferentes tipos de inmersion, la
‘mas alta se da, por lo regular, en la Realidad Virtual; en los demas medios
audiovisuales hay que tomar en cuenta otro tipo-de factores, como en el proceso
~de comunicacién, los posibles ruidos que puedan existir, por ejemplo en el CD-
: ,_ROM del Museo del Templo Mayor, hay que analizar donde se va a vender, el
_‘~numero de visitantes aproximado que acude al museo, etc. Todos estos factores
‘su no son estudlados y con una correcta solucidn no ayudaran a la inmersion.

W Revista media,]ink #32 p.10, articulo: “Hipertexto, Hipermedia y Multimedia™ por Alejandro Acuiia.
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“Ei objetivo de las aplicaciones es mantener la atencion sostenida, es
decir, conseguir que el receptor mantenga una actitud continua de expectacion
ante la aplicacidon. Para ello disponemos, de entrada, de dos factores que nos
pueden ayudar a conseqguirla: la naturaleza de !a misma aplicacion y la
apariencia de la aplicacion. A la generada por el primer factor la identificamos

con la atencién cognitiva y a la generada por el segundo, con la atencion
afectiva.!?

Como ya se ha planteado, ta creacién de CD-ROMS no solo es realizar un
disefio y programario, hay que tomar en cuenta muchos factores, existen

muchas etapas, donde si una sola falla, el proyecto no podra cumplir con sus
~objetivos.

"o 'En general se menciond a la interactividad y sus elementos, a la
'navegacion y la inmersién, pero éstas solo son planeacidon de nuestro proyecto,
" donde realmente se verdn de una forma mas construida y se definiran
correctamente través del guion.

2 pag. 105, “Guién Multimedia™. . "

[ Capitulo’ 11 2
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2.8 El Guién

Para el disefio de proyectos multimedia es fundamenta!l e imprescindible
tomar en cuenta al guidn, éste-marcard el disefio de las pantallas, la
interactividad, la interfaz, etc. S

Las caracteristicas del guidn muitimedia no estan aun definidas, al igual
que el lenguaje empleado en este medio, se encuentra en plena construccidn,
abiertos a multiples modificaciones, por ello cualquier idea para perfeccionar su
funcion es buena.

En general el guidén para un CD-ROM multimedia es muy similar al de cine
o television, la diferencia radica en que en un guidn multimedia se deben tomar
en cuenta otros factores que no existen en el cine o la T.V. tradicionales, la
Interactividad y la navegacion, la inmersion existe en los otros medios
audiovisuales. B X

En -cine un guién es desde la obtencidn de la idea general, hasta la
descripcidn detallada de cada escena, para la multimedia practicamente lgual
solo hay que tener en cuenta tres factores mds que son esenciales en el guién
‘multnmedla, estos son:

1. Coherencna Argumental De donde se parte de un esquema de sucesos
Ioglcos.

2. Dramatnzacnon. que no es mas que incluir pequefos detalles que hagan
mas emocuonante el ‘producto. Se trata pues de integrar imprevistos que
no: rompan ‘*ldea pnnc:pal pero que le den un toque de frescura y ritmo

: para que el usuarlo realmente se vea inmerso en el tema.

3. Recurso tecnlco.‘~Es,_dec1r todo aquello que intervendra dentro del
interactivo; ‘musica;” animaciones, etc. para que el impacto del mensaje
sea el adecuado. =

La construccién de un guién multimedia estd divida en varias etapas, (como
cualquier otro 'guic’m),”son la obtencidon de la idea en general (tema),la
Recoleccion de la Infor “aclon, el Guidn Literario, el Guién Técnico, los arboles

de ruta o mapas de navegac1on y el StoryBoard.

2.8.1 Compilacion de Informacion

La Recolecqon de la Informacién es la etapa donde se recopilan todos los
elementos que intervendran en el proyecto, se debe hacer de una manera muy

Capitilo 11 2.8 El Guion.
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sensitiva y meticulosa, es decir se debe poner en practica todos los conocimiento
posibles.

Esta etapa de la creacidon del guidon es muy delicada, sino se realiza
correctamente la eleccidn de elementos, los siguientes guiones y el proyecto al
final no cumplird con su objetivo correspondiente, que es la correcta transmision
de mensajes.

2.8.2 Guion Literario y Técnico

La elaboracion de los guiones literario y técnico son parecidos al de cine o
T.V.; la interfaz y la navegacidon son la diferencia (como ya se menciono), en
cuanto al planteamiento, pero de forma fisica son similares, los tratamientos de
ambos.

El guidn literario no es mas que la sintesis y el ordenamiento de la
informacién antes obtenida en la recoleccidon, asi mismo aclara y termina de
delimitar el tema y el contenido del proyecto, ademas de determinar como y de
que forma se va a transmitir la informacién y el mensaje, y toma en cuenta a
que publico se va a dirigir.

Posteriormente se realiza el guidén técnico, en el se le dard forma mas
concreta de forma escrita, por lo regular esta compuesta de varias columnas, la
del sonido, la de la imagen, de ligas, etc; donde por ejemplo en la columna de
sonido se vacie la Informacién del guién literario, después se adapten las
imagenes pero esto a veces causa el problema de la repeticidon, es decir que el
texto o ‘la‘narracién o el sonido repita lo que se ve por ejemplo que sé este
.’narrando el cielo es azul y aparezca una imagen de un cielo azul, este tipo de

- cosas se deben analizar cuando se elabora un guién y cuando se disefian las

pantallas del interactivo; debe haber una complementacion entre el sonido, la
lmagen etc., es decir entre todos los elementos, que conforman el proyecto.

El guién técnico es poco utilizado en la multimedia, ya que suele ser mas
funcional los Arboles de Ruta y el StoryBoard, realmente se utilizan para la
distribucidon y enumeracidon de los elementos que apareceran en cada pantalla, su
funcion y relacion espacio temporal que guarda uno respecto al otro, es decir tal
numero de imagen o de sonido va con “X” texto, etc., este resulta mas Gtil para
los programadores del proyecto.

2.8.3 Mapa de Navegacion

En este punto es donde verdaderamente se ve la diferencia entre un
guion .de cine y el de la multimedia, este paso es el mas importante, es aqui
donde. se marca la interactividad, la interfaz, la navegacion y la inmersidn. Los

7. Inmersos en el Mundo de la Multimedia
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Mapas de Navegacion son a los que se les toma mas en cuenta para el disefio de
las pantallas de los proyectos muitimedia.

Para la realizacion de este guidén no existe un parametro predeterminado
como en los anteriores, cada proyecto es diferente en sus tratamiéntos, el Unico
probable lineamiento que existe es la utilizacién de un diagrama de flujo. Arbol
de Ruta o Mapa de Navegacién, en donde se tendra que marcar la navegacion
(que son las diferentes rutas de acceso a la informacidn); también se sefiala la
interfaz que sera la que ayude a llevar acabo la navegacion, después se
establece la interactividad (que depende al 100% de la navegacion y de la
interfaz), y por ultimo como resultado de las tres se define la posible inmersion
del usuario (el enganchamiento del usuario) y para lograrla, desde este punto se
debe buscar un proceso de empatla de usuario. El Arbol de Ruta describe la
estructura de navegacidén: el nimero de secciones, las conexiones existentes
entre ellas y la direccion de las mismas.

Finalmente el StoryBoard es un boceto general de todo el proyecto, es
aqui donde comienza parte del proceso creativo, para lograr un excelente diserio.

Se puede generalizar a los Mapas de Ruta y StoryBoard en 4 principales
categorias o estructuras de navegacion:

e Lineal: El Receptor navega secuencialmente, de pantalla en pantalla
(como un libro) también se conoce como pasa paginas.

e Jerarquica: El Receptor navega a través de las conexiones de la
estructura en forma de arbol, donde se parte de una pantalla principal y
las demas son siempre hacia bajo de una forma escalonada.

« No Lineal: El Receptor navega libremente a través del contenido del
proyecto, sin seguir, aparentemente, rutas predeterminadas, también se
conoce como “Telarafa”, por su facilidad de conectarse de un lugar a otro
sin problemas. (La Web es el mas claro ejemplo de este tipo de Mapas de
Navegacion)

e Compuesta o Combinada: Los receptores navegan de una forma libre,
la diferencia con la anterior, es que, en ciertas ocasiones, puede ser solo
una pasa pagina, en otras tener una forma jerarquica, o en otras
aparentemente no tener ningun camino dado con anterioridad.
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2.9 Metodologia de los Proyectos Multimedia

Para la realizacidon de un proyecto multimedia interviene mucha gente,
disefiadores, redactores, programadores, etc. son varios los pasos a seguir,
divididos, como otras audiovisuales, en preproduccidn, produccion
postproduccién.

El libro “Multimedia, Guia Completa” de Peter Kindersley, propone los
siguientes pasos, que se siguieron . para la creacion de una enciclopedia
muitimedia llamada “Story”: .

Idea General (Tema) -

Propuesta del proyecto L

Reunién de especialistas en dnferentes areas (disefio, redaccion,
programacion, entre otras) ,
Primeros prototipos. (lluvia de ideas)

Prototipos de navegacion

Guiones

Pianificacion de recursos humanos y técnicos

Establecimiento de fecha

Creacién de graficos, sonidos, animaciones, videos, textos, pantallas, etc
10.Revisién de cada parte de las pantallas

11.Programacidn y autoria

12.Compaginacion e integracion

13. Correccidon de estilo

14.Comprobacion

15. Grabacién del disco Maestro

16. Distribucion

VONOUTA WNH

Tay Vaughan propone en su libro “Todo el Poder de Multimedia”, segin su
propia experiencia, una serie de pasos muy similares a los de Peter Kindersley.

1. Sesiones de lluvias de ideas
Determinacion de plataforma de distribucion
Examinar el contenido disponible

. Mapa de navegacion

Guiones

.. Disefio de Interfaz

Disefio de contenedores de informacién
Buscar y reunir el contenido

Reunir el equipo de trabajo

10 Construir el prototipo

11.Hacer algunas pruebas con usuarios
12.Revisar disefio

SOENONAWN
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"+ 13.Creacion de grafico, animaciones, |magen fija
“14.Producir el audio y el video
15, Programacion y autoria
16.Pruebas de funcionalidad
17.Depuracion de errores
18.Pruebas beta ‘
19.Creaciodn de la version definitiva
20.Reproduccion y Dlstrlbucmn

Ambas propuestas, ofrecen una metodologla estructurada y Iégica, la primera
esta planeada para un gran equipo de trabajo.y para un proyecto que lilevo cerca
de dos afios en su realizacién, la segunda de una forma mas empirica.

Si se retoman ambas, es posible considerar los siguientes pasos:

1. Preproduccion
Eleccion del tema
Reunidn del equipo de trabajo
Lluvia de ideas
Propuesta de navegacion e interaccion
Recoleccion de la informacion
Guiones
2. Produccion
e Disefio de Interfaz

e Creacion de graficos, sonidos, animaciones,

pantallas, etc.
e Revisidon de cada parte de las pantallas
e Programacion y autoria
e Compaginacion e integracion
3. Postproduccion
Depuracién de errores
Pruebas con usuarios
Creacion del master
Reproduccion y distribucion

videos, textos,

Y en general se puede hablar de 5 etapas principales en la creacion de un

CD-ROM interactivo multimedia:

S Idea general y recoleccidn de la informacion: Eleccién del tema, asi

como se realizara la obtencion de todo el
produccion.

necesario para la

ii. Realizacion del guién: Literario, técnico, arboles de ruta e interfaz.

Capitddo Il = 2.9 Merodologia de los Proyectos Multimedia.
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iii. Produccién y creacién del CD-ROM: Es aqui donde se reallza el disefio
grafico, el audio, etc.

iv. Programacién y autoria: Es aqui donde los medios se con Juntaran y le
dara forma al CD-ROM.

v. Correccion, pruebas y distribucién: Es la conclusion del interactivo.

Cuando existe un retrazo en cualquier parte de la creacién de un proyecto, es
posible que se genere lo que le laman, los expertos en multimedia en México,
una Arritmia. Este término por lo regular se escucha cuando se estdn hablando
de enfermedades cardiovasculares, pero dado su definicion “falta del mismo
ritmo” es posible aplicarla para todo tipo de areas o proyectos “donde si una
actividad especifica se retrasa, como consecuencia, desencadenara retrasos en
actividades posteriores”, menciona Angélica Ramirez en su platica dentro del
“Primer Coloquio Multimedia de la UNAM: “Arritrnias en la produccion y sus
consecuencias”; “puede decirse que una arritmia se origina, cuando en un
proyecto una actividad” que depende de otra ve afectado su inicio a causa de
desajustes en el tiempo de la actividad de la cual es dependiente”, agrega
Angélica.

A través de dichos cambios en las actividades retrazadas, es posible que se
dejen de realizar cosas necesarias 0 que se tomen decisiones peligrosas, (como
la suspensién del proyecto), Angélica Ramirez propone lo siguiente, para un
mayor control del desarrollo metodoldgico del proyecto:

e Tiempo propuesto o especificado para el desarrollo del proyecto:

Fecha de Inicio Fecha Término

Preproduccion Produccidn Postproduccidn

e Tiempo real, si se han postergado actividades que desencadenen retrasos
en la etapa de preproduccion:

Fecha de Inicio Fecha Término
Preproduccion Produccidn Postproduccidn

e Tiempo real, si se han postergado actividades que desencadenen retrasos ;
en la etapa de produccuon'

Fecha de Inicio Fecha Término

Preproduccidén Produccton i Postproduccién

Y de acuerdo de ‘las ividades ' no. reahzadas las amtmlas pueden

agruparse en tres niveles:

COTA TREIS WO SALE
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Nivel 1
e Disminucion del analisis
= Disminucién de ideas y propuestas
e El nimero de pruebas se reduce conforme al avance en el desarrollo del
proyecto

Nivel 2
o La calidad de! proyecto no es deseable
e Aumenta la presion en el equipo de trabajo

Nivel 3
e Pérdida de tiempo dinero y esfuerzo
e Que el proyecto ya no se realice

Para evitar lo anterior, es necesario tener bien definidos ciertos puntos antes
y durante el final del proyecto, es decir, una metodologia de trabajo
perfectamente bien establecida entre todas las personas o departamentos que
intervendran en el desarrollo del mismo.

En primer lugar se deben establecer metas alcanzables y reales, que tomen
en cuenta la capacidad del grupo de trabajo y del equipo a utilizarse. En segundo
lugar, el proyecto ha de dividirse en varias etapas, asi como las posibles fechas
de cada una. En tercer lugar se consideran fechas “colchén” para cada etapa. En
cuarto lugar se recomienda trabajar en paralelo en otras areas para evitar los
tiempos “muertos” En quinto lugar el coordinador del proyecto debe mantener
ante todo una sana comunicacion entre todos los miembros del equipo. En sexto
lugar se debe de dar seguimiento del proyecto, es decir que todos los miembros
del proyecto estén enterados de los avances o retrasos no solo de su area, sino,
de las otras, para que en un momento puedan proponer soluciones. Finalmente
como séptimo, si ya se generd una arritmia lo mejor es buscar las posibles
soluciones y re-calendarizar el proyecto.

Capitulo 1l . ;:2.9‘: Meiodologia de IOS'Pro,\(_écfto‘s Multimedid. '
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2.10 Ventajas y Desventajas del Diseifio Grafico
en los Proyectos Multimedia

Los adelantos cientificos y tecnoldgicos son inminentes, han estado
marcados por las necesidades de cada é€poca; es decir que nada ha surgido
como hechos aislados, sino todo lo contrario, son como la acumulacidn de
diferentes fendmenos que se unen o0 mezclan para dar respuesta a una nueva
necesidad, y como una nueva necesidad ha surgido la Multimedia

La etapa del disefio, es una de las etapas del proceso de desarrollo del
proyecto muy crucial; es el periodo en el cual la experiencia y |a creatividad del
equipo de trabajo deben confluir para la solucion de! problema complejo; la
comunicacién a través de un medio, cuyo lenguaje se encuentra aln en proceso
de construccion.

Los elementos que hay que tomar en cuenta al trabajar con cualquier tipo
de proyecto, son: los contenidos, los medios a utilizar y la interfaz. En los
contenidos se muestra la intencidon del proyecto, si es funcional, didactico o
persuasivo, ademas determina el nivel de interaccion, si es lineal, no lineal,
jerarquizado o combinado; y finalmente determina la extensién y el grado de
dificultad del mismo; si va de lo general a lo particular o viceversa, con muchos o
pocos contenidos, etc.

Se puede decir que en los proyectos multimedia hay muchas formas de
ayudar a la transmision del mensaje, existen una cantidad de lenguajes: video,
animacién, musica, color, fotografia, objetos en 3D, hipertextos, tipografia,
hipermedia, etc., cada uno de ellos, tienen caracteristicas propias, y estas
particularidades son las que hay que tener muy presentes a la hora de escoger el
meétodo para desarrollar un proyecto multimedia interactivo.

La Interfaz Grafica del Usuario, como vya se vio, es la relacidén del usuario
con la maquina, ésta es la que resuelve la forma de preguntar, responder y
determinar la retroalimentacidén que implica la interaccion, ésta tiene un papel
fundamental, de la interfaz depende de la efectividad el proyecto.

Al momento del diseifio de interfaces graficas de usuario se debe

‘considerar 4 factores muy importantes, segin lo menciona Adriana Lépez

Ridaura en su ponencia.

“Multimedia y su Contexto” en el primer coloquio Multimedia organizado
por la DGSCA / UNAM, y son: el usuario y el lugar (lugar y publico)
determinando las caracteristicas generales, por ejemplo la edad, grado de
escolaridad, factores culturales, econdmicos y sociales, etc.; la tarea a realizar
(visual) determina que es lo que el usuario tiene que hacer y como puede
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hacerlo, por ejemplo hacer click, arrastrar objetos, mover scrolls, acciones con
botones, etc.; el mecanismo (elementos externos), este determina el aspecto
fisico y la forma de interactuar externa, por ejemplo la utilizacién de barras de
control, teclado, ratén touch screen, etc.

Se esta acostumbrado a visualizar a la Multimedia como un CD-ROM, e
internamente como un despliegue de medio en menuls para la exposicion de
contenidos. Pero la Multimedia es algo mucho mas completo, esta puede ser
muy global y especifica a la vez, puede ser homogéneo en su estructura y
heterogéneo en su exposicidn individual externamente e internamente, definidos
como los mecanismos externos de interaccién y las tareas a realizar
respectivamente, la Multimedia puede exponerse de muchas otras maneras
(como va se vio en el punto anterior) y transmitir con esto otras cosas que
apoyan conceptual y mecanicamente la exposiciéon dependiendo del lugar y el
publico a quien se dirige.

Otra caracteristica muy importante, es que la Muitimedia tiene la
capacidad de adaptacion a los usuarios, no solamente ajustandolo a su propio
ritmo y a la decisidn de la informacion a ver dependiendo de sus propios
intereses, sino que en su propia diversidad de la multimedia, el proyecto se
personaliza.

Ya se han mencionado algunas de las caracteristicas mds importantes en
color, tipografia, fotografia, animacion, etc., que intervienen en el Disefio Grafico
de pantallas y de interfaces, para los proyectos Multimedia, en especial hacia el
disefio de CD-ROMS, lo mas trascendental que se debe tomar en cuenta para el
disefio debe ser:

Publico al que sera dirigido

Nivel de informacién a manejar dentro del proyecto

Nivel de abstraccién, que depende del pablico

Equipo técnico y humano

Software adecuados

Composicién en area de trabajo establecido de 640 x 480 pixeles (minimo)
Resolucion de informacion a 72 gp/ para monitor

La utilizacidn de colores adecuados a monitor 8 RGBS

La utilizacién del sonido como un-medio mas para la buena comunicacion
del mensaje

e Legalidades y derechos de las empresas patrocinadoras la las fuentes de
informacion

Basicamente las caracteristicas y limitantes en el Disefio Gréfico Multimedia,
son muy parecidas a otros tipos de proyectos de disefio, es aqui la complicacién
que existe dentro de las diferentes areas y soportes de disefio, puesto que son
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similares, no hay una verdadera limitante o es una linea muy delgada de
separacién, es hasta hoy en dia que comienza una verdadera formalizacion,
desarrollo y especializacidn de ellas.

Las limitantes realmente no son mas que la mayoria de tipo técnico; la
creatividad como tal, no tiene ninguna limitante, en el caso de la creacién de
Proyectos Multimedia es posible utilizar todos o la mayoria de los recursos
posibles, lo Gnico a tomar en cuenta para el total éxito del proyecto, debera ser
la correcta planeacidn, trabajo en equipo para lograr la inmersion del receptor, y
esto depende totalmente del Disefiador Grafico Multimedia.

Lo fundamental es lograr los objetivos y alcances de los proyectos; sentarse a
bocetar y afinar las ideas que se tienen para las formas de presentacion de la
informacion, el orden espacial y temporal en el que se van a desplegar en cada
pantalla los diferentes elementos de disefio que lo componen, la correcta
visualizacion del tipo de navegacidon e interaccion que se va a otorgar y
finalmente la planeacion cuidadosa de la forma en la cual se abordara la
produccién completa.

El desarrolio del disefio a través de bocetos permite la toma paulatina de
decisiones. La discusidn, el analisis v la aceptaciéon o el descarte de las
propuestas, con el fin de acercarse a una idea clara, completa y consensuada.

El trabajo del Disefiador consiste en planear las mejores propuestas para
resolver un problema de comunicacidn. El de los desarrolladores, en lograr que
éstas se conviertan en una realidad.

Una pantalla no es una hoja de papel, su nivel de interaccién es muy alto,
por lo tanto sumamente comprometido con el proyecto, y se debe considerar
primordialmente como un espacio de interaccion y no sdlo como una
composicion grafica. El papel que juega el disefiador de proyectos multimedia es
fundamental ya que define y redondea la estructura y funcionalidad del proyecto
asi-como el material requerido. El desarrollo de proyectos multimedia es
‘eminentemente multidisciplinario, como se menciond con anterioridad, lo cual
representa un doble riesgo, puesto que asi como puede enriquecer el proyecto
puede transformarlo en algo vago y confuso, que irremediablemente repercutira
en la estructura e interfase del proyecto.
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Museo del
Templo Mayor

Resumen

= En este capitulo, lo primero que se presenta es como fue fundado el templo
mayor, asi como su historia para que la gente tenga un amplio sentido de la
orientacidn que se busca encontrar en la creacién de un CD-ROM de difusion
Cultural y por Gltimo, que es lo que muestra cada sala del museo y cuales son
las de mayor importancia.
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3.1 Recoleccion de Informacion

Como ya se menciond, la recoleccion de informacioén es una de las partes
mas importantes de cualquier proceso multimedia (pagina de Internet, Kiosco,
Realidad Virtual, etc.) en el caso del CD-ROM interactivo para el Museo del Templo
Mayor, gracias a la recoleccién de informacion se obtendran todos los recursos que
generaran la creacidon del proyecto, textos, fotografias entre otros.

3.1.1 Antecedentes del Museo

e Fecha de inauguracion y su motivo: El museo fue inaugurado el 12 de
octubre de 1987. A la llegada de los espafioles (1519), el templo de
Tenochtitlan era casi tan alto como lo es ahora la catedral. Durante la
conquista (1521) se destruyo la ciudad y el templo casi fue arrasado; sobre
las ruinas se levanté la ciudad colonial, quedando sepultado y en el olvido
este edificio sagrado. Los materiales que se descubrieron en las
excavaciones incrementaron el interés por conocer el pasado mexica y esto
llevo a sacar a la luz las ruinas del templo mayor y fue a un costado de
estas donde se construyd el museo para poder guardar y mostrar los
elementos encontrados.

e La funciéon del museo: Es un museo de sitio que conserva, expone y
difunde una parte considerable del material arqueoldgico excavado en lo
que fue la parte mas importante del recinto ceremonial mexica. Su funcidn
principal es la de reproducir de manera simbdlica el Templo Mayor y la zona
arqueoldgica, donde los mexicas, gente de habla ndhuatl, en 1325 fundaron
la ciudad de México Tenochtitldn en un islote del lago de Texcoco y también
el mostrar los elementos de la cultura que han sido encontrados desde el
primer hallazgo del 21 de febrero de 1978 durante una de las excavaciones
en la esquina de las calles de Argentina y Guatemala.

e Ubicacién: El museo se encuentra ubicado en la calle de seminario
numero ocho, en la colonia centro enfrente de la catedral que se encuentra
en el Zdcalo de la Ciudad de México.

e El museo en la actualidad: Este museo, ademas de exhibir piezas de la
cultura mexica, también tiene departamentos de difusién cultural, servicios
educativos y de arqueologia. Estos son para el publico en general que este
interesado en tomar cursos sobre la cultura mexica, estudiantes que quieran
realizar servicio social. También difunde el interés por la arqueologia, en la
cual para poder realizar estudios en las ruinas las personas deben de pasar
por varios cursos o llevar la carrera de arqueologia. También cuenta con un
departamento de guias en la cual la gente se puede comunicar para llevar
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alumnos a conocer el lugar o extranjeros que quieran conocer de algunas
de las culturas que habitaron la ciudad de México en tiempos pasados.

Informacién tedrica para involucrar los asuntos referentes al museo
con el mensaje audiovisual:

e Maqueta: representacion del centro ceremonial de México-Tenochtilan,
basada en la que realizd el arquitecto Ignacio Marquina (1953) y modificada
de acuerdo con los hallazgos argqueoldgicos recientes.

« Era un espacio sagrado ubicado en el centro de la ciudad y tenia
cuatro accesos: tres de ellos correspondian a las grandes calzadas que
comunicaban con tierra firme: al sur, la de Iztapalapa y Coyoacan: al
poniente, la de Tacuba vy Azcapotzalco y al norte, la de Tlatelolco y
Tepeyac: el cuarto acceso, al oriente, comunicaba con una pequefia calzada
gue conducia a un embarcadero.

« Templo Mayor: templo de doble adoratorio dedicado a Tldloc vy
Huizilopochtli.

e Recinto de lo guerreros aguila y jaguar: aposentos donde los
guerreros de estas ordenes militares hacian ceremonias y auto sacrificios.

« Templo Mayor: este dios personifica el ciclo nocturno: representaba la
noche y era el patrén de los jévenes guerreros.

« Templo de Ehéatl (dios del viento): su planta era mixta y su cuerpo

: principal, circular y estaba orientada hacia el este.

Calmécac: escuela, templo dedicado a Quetzalcoatl.
Tzonpantli: estructura donde se colocaban los craneos de los sacrificados
que generalmente pertenecian a individuos capturados en batalla.

« Juego de pelota: lugar donde se llevaba a cabo la lucha simbdlica entre el
sol vy la luna.

Los mexicas, gente de habla nahuatl, salieron de Aztlan y en 1325 fundaron
la ciudad de México-Tenochtitlan en un islote del lago de Texcoco. En el centro de
la ciudad se encontraba el recinto ceremonial con multiples templos y adoratorios,
lugar sagrado donde sobresalia el Templo Mayor, su fachada daba al poniente y en
lo alto tenia dos adoratorios dedicados a sus dioses principales. El lado norte

correspondia a Tladloc, dios de la lluvia y la fertilidad y el sur a Huitzilopochtli, dios
solar y de la guerra.

Después de la conquista, se destruyd el templo y sobre las ruinas se levantd
la ciudad colonial, quedando sepultado el edificio sagrado.

También se comprobd que el edificio se amplid repetidas veces
posib!er_nepte como manifestacidn del creciente poderio mexica, ya que no podia
cambiarse ' de lugar porque representaba el centro del universo segun su
cosmovisién. Los restos del templo mayor y otros adoratorios que eran parte del
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by

Texcoco:en: 1325

' recmto ceremomal forman la zona arqueoldgica y en esta se aprecian vestigios de
la: segunda a-la séptima etapas constructivas. Esta ultima fue Ia que conoaeron los
por: parte de Huitzilopochtli el cerro de Coatepec donde segln la leyenda nacuo
este dIO y~ lo hizo en el preciso momento en que sus hermanos: Coyolxauhqui y
los: eros del sur, iban a matar a Coatlicue su madre. Coatépec quiere decir
cerro de Ia serpiente.

3.1.2 Salas y piezas que exhibe

El museo consta de ocho salas de exposicion permanente, el lado sur
(dedlcado a Huitzilopochtli) describe actividades relacionadas con la guerra y el
sacrificio: el lado norte (dedicado a Tlaloc) resalta la importancia de la lluvia, la
-agricultura y la fertilidad en la sociedad mexica.

3.1.2.1 Antecedentes

Buscando mejores condiciones de vida, los mexicas abandonaron Aztlan,
estableciéndose de manera temporal en diversos sitios. En un lugar mitico-real
Hamado Coatépec, cercano a Tula: se da una disputa por el poder, saliendo
victoriosos los seguidores del dios Huizilopochtli. Con el tiempo esta lucha real
entre hombre se convierte en:una lucha idealizada entre dioses, formandose asi
uno de los principales mitos mexicas.

Después de muchos afios de migracidon, los mexicas penetraron a la Cuenca
de México, donde ya habia -un gran nimero de pueblos establecidos. Al no
- encontrar lugar en .tierra firme, fundaron la ciudad sobre un islote del lago de
ste:lugar: pertenecia a Azcapotzalco, asi que los mexicas
-tuvueron que pedlr ;pe‘rmuso para asentarse, quedando como tributarios de esta

: rimero_que. h|C|eron fue. construir su templo para su dios protector
- szulopochtll el cual- con el paso del tlempo alojé también a Tlaloc, dios de la
lluvia:y. de Ia fertllldad 8

En tiempos del cuarto gobernante mexica, Izcdatl y de su Cihuacdatl
(consejero) Tlacaelel se formd una alianza de los mexicas con Texcoco y Tlacopan.
Estas ciudades-estado se enfrentaron a Azcapotzalco y lo vencieron. Los pueblos
sujetos a este sefiorio se repartieron entre los vencedores. Los mexicas pasaron de
dominados a dominadores, quemaron sus registros histdricos y los rescribieron
para que sirvieran mejor a sus propadsitos de expansion.
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Piezas que exhibe la Sala 1 (Antecedentes):

Grabado en vidrio: reproducen las fuentes antiguas (cdodices)

Material de ofrendas: conjunto de objetos simbdlicos

Olla zoomorfa (perrito): posiblemente de comercio con Soconusco
Cabeza Chac-Mool: estructura hallada debajo de la segunda etapa
constructiva

3.1.2.2 Guerra y Sacrificio

La guerra era una actividad indispensable para los mexicas, ya que por
medio de ella obtenian tributo, tierras y cautivos para el sacrificio. La grandeza de
México-Tenochtitian se debia a sus guerreros.

El sacrificio se llevaba a cabo porque asi se retribuia el sacrificio original de
los dioses que habian muerto para que la vida humana surgiera, con la muerte se
liberaba una gran cantidad de energia que pasaba al mundo sobre natural donde
moraban los dioses, vigorizadndolos, éstos ya fortalecidos influian en el mundo
conservando la armonia del cosmos, algunos individuos eran considerados
imagenes humanas de los dioses vy suerte significaba el descanso vy
revigorizamiento del dios. Segun la concepcidn religiosa mexica, sin sangre
humana el sol moria agotado. Era forma de control de los estados sobre su
pobiacidon y sobre los pueblos sometidos. Se sacrificaba generalmente a cautivos
de guerra.

Piezas que exhibe la Sala 2 (Guerra y Sacrificio):

e Ofrendas: La importancia de la guerra y el sacrificio se manifiesta en el
culto religioso.

« Tzompantli: (empalizada de craneos): Cabezas que exhibfan a manera de
trofeos.

e Mapa, mascaras y urna

3.1.2.3 Tributo y Comercio

Por medio de las tierras los mexicas imponian tributo a los pueblos
conquistados. Esto se hacia seleccionando tierras cuya produccién se destinaba al
grupo vencedor, apropiandose de los principales productos o materias primas de
determinada regidn, exigiendo mano de obra para los cautivos y la realizacion de
obras publicas, el comercio les daba acceso a productos de tierras lejanas (mantas,
plumas, joyas, objetos exdticos, etc.) que adquirian los pochtecas, comerciantes
que ademas servian como espias para obtener informacién de gran utilidad para
los fines expansionistas mexicas.
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Piezas que exhibe la Sala 3 (Tributo y Comercio):

Matricula de tributos: documento del siglo XVI.

Mapa: Conocimientos de las rutas comerciales.

Vitrinas: Andlisis de las materias primas y estilos de manufactura de los
objetos localizados.

Mascara Olmeca — Mascara Teotihuacana: objetos elaborados antes de la
existencia de México — Tenochtitlan.

3.1.2.4 Huitzilopochtli

Los mexicas salieron de Aztldan guiados por su sacerdote principal

Huitzilopochtli, personaje de gran autoridad entre ellos. Al morir éste lo elevaron a
la categoria de dios. De esta manera éste aparece durante la migracidon como la
deidad que los protege y guia.

Al fundar la ciudad lo primero que levantan es un templo a su dios

Huitzilopochtli y_éste alojé un tiempo a Tlaloc. Conforme fue creciendo el poderio
mexica la importancia del dios del sol aumentdé y asi aparecieron una serie de ritos
en torno a él que lo colocaron como dios creador, dios de la guerra el astro mas
importante del firmamento.

Piezas que exhibe la Sala 4 (Huitzilopochtli):

Guerreros Agulla Escultura en ceramica que representa a los guerreros
que formaban la orden militar.

Porta Estandartes: Esculturas reclinadas que posiblemente representaEan
a los guerreros del sur.

El Paraiso Solar: Lugar reservado para las mujeres muertas en parto.
Chihuateteo: Escultura de mujer muerta en parto y elevada al rango de
deidad.

Mictlantecuhli: Representaciéon en ceramica del dios de la muerte.
Coyolxauhqui: Pieza mas importante del museo, localizada de manera
accidental el 21 de febrero de 1978 y su descubrimiento hizo posible poner
en marcha el proyecto del Templo Mayor. La Coyolxauhqui representa la
luna, diosa que protagonizd una lucha mitica en Coatépec contra su
hermano Huitzilopochtli, el sol.

Peso Aproximado: 8000 Kg
Diametro: 3.25 Metros
Espesor: ~ 30 Centimetros

Capirulo 111'3.1 Recblqééf&)z de Informacion. .




90

3.1.2.5 Tlaloc

Era el dios de la lluvia y la fertilidad. Su nombre se refiere al terroso. Se

decia que de su bondad dependia la vida, su enojo causaba dafo y destruccion,
era un dios comuin de Mesoamerica y no solo de los mexicas.

Piezas que exhibe la Sala 5 (Tlaloc):

Caracol de Piedra: Muestra la calidad escultérica de este grupo y esta
pieza simboliza la fertilidad.

Altar de Ranas: Animales que se asociaban con el dios de la lluvia y
anunciaban su llegada. '

Rostro de Tlaloc: Imagen de Tlaloc mostrando sus ante orejas. Su nariz
formada con serpientes entrelazadas y su boca con grandes colmillos.

3.1.2.6 Flora y Fauna

Los principales medios ambientes fueron:

La zona templada de la mesa central
Las selvas

Los arrecifes y esteros

Las lagunas costeras

Los mexicas tenian un amplio conocimiento del medio ambiente que los

rodeaba, lo que les permitié aprovecharlo. Los animales depositados en las
ofrendas eran seleccionados por atributos tales como poseer formas peculiares,
diversos tamafos, coloraciones llamativas, disefio y ornamentaciones vistosas,
ser venenosos, peligrosos, raros, de dificil captura o proveedores de materia
prima para fines diversos.

Piezas que exhibe la Sala 6 (Flora y Fauna):

Seccion Arqueoldgica (Ofrenda 23): Presenta la fauna tal y como se
encontrd en la ofrenda del Templo.

Seccidn Bioldgica (Cédulas Graficas): Muestra los principales medios
ambientes de los animales del lugar.

Seccién Cultural (Simbolismo o significado de los animales)
Concepto Museografico: Representa la isla donde se asentaba la cuidad
y la ofrenda 23.

Pintura Mural (Lamina del Cédice Borgia): Muestra a Tezcatlipoca

Negro ataviado con los veinte signos de ellos, representa animales y tres
vegetales.
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3.1.2.7 Agricultura

Esta fue una de las principales actividades del pruebo mexica, que se
efectuaban en el islote de la ciudad o en los lagos de agua dulce de Xochimilco y
Chalco donde habia chinampas (parcelas de alto rendimiento, rodeadas por agua y
creadas artificialmente). En tierra firme habia terrazas de riego y terrenos de
temporal.

La presencia de Tlaloc en la cuspide del Templo Mayor muestra la
importancia de la agricultura que tenia esta actividad en los mexicas, asi como su
repetida presencia en las ofrendas.

Piezas que exhibe la Sala 7 (Agricultura):

Diorama y Mapa

« Representacion de dioses y vasijas, braseros, urnas o figuras de
cuerpo completo

e Calendario agricola (Xiuhpohualli)

« Instrumentos agricolas y cultigenos (Chinampas, terrazas de riego,
maiz, calabaza, chile y frijol)

o Tianquiztli (Mercado)

3.1.2.8 Arqueologia Historica

La Gitima sala del Museo estad dedicada a la conquista. La importancia de este
acontecimiento es evidente. Con la llegada de los espaiioles dieron comienzo dos
tipos de conquista. La militar y la ideoldgica. Fue asi como del triunfo de las armas
peninsulares sobre el mexica acaecido el 13 de agosto de 1521, continud la
conquista espiritual. ¢Qué ocurrid con el Templo Mayor? Al igual que los demas
edificios del recinto ceremonial, fue destruido. Los vestigios que hemos encontrado
corresponden a etapas mas antiguas y de menor tamafio, lo que les favorecié para
que no fueran arrasadas. Sobre el lugar donde se levantaba el gran Teocalli, se
construyeron las casas de los conquistadores.

Piezas que exhibe la Sala 8 (Arqueologia Historica):

e Los fragmentos de una escultura de Coyolxauhqui y las esculturas
de piedra (reutilizadas como bases de columnas)

e Tejon de oro: saqueo de oro realizado por los espafioles fundiendo joyas
prehispanicas en tejos.
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3.1.2.9 Zona de Ruinas del Museo del Templo mayor

Nos encontramos en la esquina con mas historia de la Ciudad de México. Ahi
a un costado de la Catedral Metropolitana, en 1o que fuera el cruce de las calles de
Relox (Argentina), Santa Teresa, Escalerillas (Guatemala) y Seminario—la cual aun
conserva ese nombre, aunque ya no es transitable pues forma parte de la Plaza
Manuel Gamio—, se localizan las ruinas del Templo Mayor. Lo que por muchos
afos fue incognita en cuanto a la ubicacién del principal templo mexica, pues no
faltaba quien erréneamente lo creia debajo de la Catedral, se vino a aclarar con la
excavacién de Gamio a principios del siglo y se corrobord en definitiva con los
trabajos del Proyecto Templo Mayor. Hubo en el siglo XIX quienes, como Don
Alfredo Chavero, decia que el Templo Mayor estaria en donde se cruzaran las
calzadas de Iztapalapa, la de Tacuba y la del Tepeyac, las viejas calzadas que
unian a Tenochtitlan con tierra firme. Y tenia razdén.

Lo primero que salta a la vista al estar frente a los restos mutilados del
Templo Mayor es la sensacion de que éstos emergen de la tierra y rebasan el nivel
actual de la calle. En efecto, lo que ocurre es que, pese a la destruccidon de que fue
objeto, el monticulo quedd a tal grado. Que quienes transitan por aquellas calles,
recordardn que la de Guatemala tenia una elevacién provocada precisamente por
los restos arqueoldgicos. Sin embargo, es necesario descender para llegar a los
pisos enlosados del recinto ceremonial, sobre los que se encuentran los vestigios
arquitectdnicos del templo. Es importante sefialar que no estamos ante un Templo
Mayor. Estamos ante varios templos que se iban superponiendo uno a otro segin
lo requeria el inestable terreno, las inundaciones constantes y, lo mas importante,
cuando entraba a gobernar un nuevo Tlatoani que al querer quedar bien con su
pueblo y con sus dioses, por lo general, ordenaba agrandar el Templo Mayor. Por

lo menos en siete ocasiones se construyd un nuevo templo, siempre sobre el que
lo antecedia.

Piezas que exhibe la Zona de Ruinas:

Maqueta

Recinto de los guerreros aguila y jaguar
Templo Mayor

Templo de Ehécatl

Calmécac

Tzompantli

Juego de Pelota

-
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3.2 Guioén Literario y Técnico

El CD-ROM interactivo para la difusion cultural del Museo del Templo
Mayor constara de nueve pantallas con contenidos y etapas distintas las cuales

son:

Instalacion de Software Multimedia: Esta serd de tipo
ScreenSaver, mostrara una imagen en*3D de una piramide sumergida
en agua con atardecer, botones de instalacién de programa y acceso a
la siguiente pantalla.

Presentacion: Proyeccion de interior de piramide donde va a
aparecer figura azteca con baculo la cual nos va a dar la introduccidn a
un video de Tenochtitlan creado en 3D mostrado en una lapida y se va
a ir a un Fade Out donde y se despliegan glifos aztecas con animacién
en 3D y finalmente aparece el titulo del Templo Mayor que al terminar
de girar nos va a llevar a la pantalla siguiente.

Idioma: Entra pantalla de seleccién de idiomas con estatua y fondo
blanco con efecto de piedra la cual nos va a permitir cambiar de
lenguaje y poder ingresar a la informacion en el idioma deseado.
Men0 Principal: Una vez que se selecciono el idioma se ingresa a
esta pantalla donde habra cuatro opciones: Introduccidén, Salas de
Exhibicion, Idioma y Salir.

Introduccion: Se realizard una breve explicacion de los objetivos del
interactivo, asi como del museo, va existir un botdn de regreso al
menu principal.

Menl de Salas: Este menl tendra 10 botones referentes a las salas y
regreso al mendu.

Pantalla de Salas: Las pantallas de salas van a ser todas iguales a
diferencia que en cada una se va a mostrar en un nicho las figuras que
tiene cada una, con botones de control de audio y locucién, asi como
el botdn de regreso al menl de salas. También nos permitird detener
la secuencia de imagenes.

Salida: La peculiaridad de esta pantalla es que nos va a preguntar si
realmente queremos salir del interactivo o no, en casi de seleccionar
que si nos enviara a la pantalla final, si no, nos meterd de nuevo al
interactivo.

Créditos: Se muestran los nombres de las personas que apoyaron en
la creacién del CD-ROM ; a esta pantalla solo se le podra accesar a
través del boton de salir.

*Todas las pantallas llevan muasica ambiental.
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Guion Técnico

El guién técnico es utilizado para tener mayor orden y evitar la repeticién
de los diferentes elementos del interactivo; aparentemente este no es de gran
importancia como lo es en el cine o la T.V. tomando como opcién su sustitucién
por los mapas de navegacion y los storyboards.

Capitulo' Il - 3.2 Guion'Literario y - Téchico..
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3.3 Mapa de Navegacion

Los mapas de navegacion nos muestran la forma mas adecuada de seguir
un camino dentro de nuestro interactivo y nos van a servir para que al momento

de empezar con el armado del proyecto sepamos como direccionar los botones
de cada pantalla.

A continuacion se muestra el mapa utilizado para este proyecto:

Instalacion de
Programa

l;Intl;odLlcciénj | Espafiol | W | Introduccién

_ | Menu Mend |
Salas Salas

‘Sala 1l |-~=— | Sala1

| Sala 2 |- —| Sala 2

Sala 3 [-«— —| Sala 3

Sala 4 |we—o : —| Sala 4

Sala 5 — Sala 5

Sala 6 ) —>| Sala 6

- Sala 7 —| Sala 7

Sala 8 a >! sala 8

Zona < - A n Zona
Arqueoldgica / v Arqueoldgica
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3.4 Storyboard

Ante de empezar a trabajar en la construccién del proyecto multimedia, se
prepara todo sobre papel, los textos, las imagenes fijas, el sonido, etc., una vez
concluido el guién literario, la asignacion de elementos del guidn técnico y la
navegacion determinada en los mapas, se debe realizar el Storyboard donde se
marca la navegacion de forma grafica a través de la IGU, donde se ve en forma
visual las diferentes acciones a realizar por las imagenes, los botones, los textos,
etc. Nunca hay que olvidar que cada pantalla es un problema a
resolver.

-y
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Integracion del
Proyecto

Resumen

En este capitulo se considera el andlisis del capitulo 1 y 2 para estructurar la solucién
del Disefo. :

En este capitulo se describen las siguientes tareas:

= Se determina la estructura del proyecto.

= Se crea el tipo pantallas que van a dar paso a la navegacidén del interactivo.

= Se mostrara como se compilan todos los elementos para crear la salida final del
proyecto.




4.1 Elementos de Diseino y Materiales para el
Interactivo del Templo Mayor

En el disefio de un proyecto multimedia, son muchos los elementos de disefio que
pueden intervenir (Tipografia, Color, Sefalizacién, Arte en CD, etc.), asi como
diferentes areas de apoyo al mismo: fotografia, video, animacion en dos y tres
dimensiones, etc. En este Proyecto solo intervienen algunos de estos elementos y
areas, aplicdndose para todo el disefio, las cuales son:

Fotografia
Video y Animacion
Musica

Y los elementos que interviene son los siguientes:
Color

Tipografia
Dibujo

Para la estructura de este capitulo se hara referencia a los temas ya
mencionados, don los cuales se va a sustentar los diferentes conceptos de disefio,
multimedia y el Templo Mayor; y de esta forma se cumplirad el objetivo central.

Preproduccion

En la preproduccidn fue donde llevamos a cabo, por medio de los conjuntos
de trabajo (maquina, etc.) y los elementos (materiales, etc.), conocidos como los
medios de produccidn, la creacidon de nuestro proyecto.

Para la fabricacién del CD interactivo se utilizaron los siguientes medios:

Cémara Minolta formato 35 mm

Camara de Video S-VHS

.Ordenador Macintosh Imac G3 a 333
Tarjeta de captura de video XL8 de Imovie
Scanner AGFA 1212u

CD Toaster Yamaha 4X 4X 8X

El software utilizado fue:

Optimizador de imagenes: Photoshop 5.5

Edicidén de Texto: Microsoft Word 2000

Animaciones 2D y 3D: Flash 4.0 y Swift 1.0

Edicién de Video: Adobe Premier 6.0 y After Effects 4.0

Capitulo 1V: 4.1 Elementos de Diseiio del Interactivo del Templo Mayor
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e Armado de Céf_éitula y CD label: Freehand 9
e Compilacion de Interiores: QuarkXpress

Material de Impresion y Almacenamiento de Media:

e Papel Couche de 100 gr.
e Cartulina Opalina
» Discos compactos grabables para datos de 700 Megabytes

Gracias a todos estos medios de produccién es como se llevo a cabo la creacion
del interactivo.

4.1.1 Elementos de las Pantallas

La pantalla o internase se define como la cara de un producto o servicio que se
muestra a un cliente, detrds de toda interfase existe una funcionalidad.

El disefic correcto de la interfase de una pagina permite aprovechar al maximo
la funcionalidad que esta pueda tener.

Si bien tradicionalmente eran los disefiadores quienes guiaban a sus audiencias,
la red de redes se a hecho cargo de llevar adelante esta guia, haciendo de la
experiencia y la interactividad las mayores prioridades de un buen disefio.

Los disefos actuales, ya sea piezas graficas, sitios, productos o gréfica
ambiental, requieren de una interfase que permita que su audiencia obtenga la
informacion de forma rapida, que la entienda y que la use apropiadamente.

Durante los (itimos cinco afios la web se ha establecido como un medio de
comunicacion vital y en constante expansion. Aun lejos de alcanzar su mayor
potencial, los disefiadores y programadores extienden, dia a dia, los limites de
aquello que puede ser producido y logrado on-/ine.

Mas que nunca, la navegacion constituye el fundamento de la dindmica de la
Red y los interactivos. Con el explosivo crecimiento del comercio electrénico vy la
creciente competencia por las audiencias, conocer cémo los visitantes interactian
con un sitio o interactivo y se orientan, en él resultan los aspectos criticos del
disefio. Los disefiadores estan obligados a aprender nuevas estrategias de disefio,
diferentes de las aplicadas a la grafica tradicional y basarse en sus elementos
principales que son el color y la tipografia.

4.1.1.1 Color

Capitulo 1V: 4.1 Elementos de Diseiio del Interactivo del Templo Mayor



-100

El uso del color en las pantallas de los proyectos multimedia puede estar
determinado por una gama o esquemas de color con base en los significados,
nunca hay que olvidar que estos reflejan un estado de animo o atmdsfera
emocional en todo proyecto.

En el caso de este interactivo, no hubo una guia de color en base al significado,
si no a traves de la simulacidn de los diferentes colores que podemos experimentar
al adentrarnos a una piramide y los diferentes tipos de iluminacién. Es asi como
los colores de luz de dia como el azul, rojo, naranja, etc. son utilizados para las
primeras pantallas para simular como si estuviéramos en la entrada de una
piramide y los colores obscuros como lo son la gama de grises y negros son
utilizados para la seccidon de salas en donde se exhiben las piezas para crear una
sensacion de investigacion..

Dado que en estos lugares no existen colores fijos, sino matizados por otros
tonos, por las diferentes caracteristicas de la luz natural durante el dia y la luz
artificial dentro de las piréamides, es que se decide tener una serie de paletas
diferentes de color que se entremezclaran para la obtencién de una gama tonal
durante el interactivo.

En todo el proceso de color y disefio se maneja una sintesis aditiva, ya que el
interactivo esta enfocado a ser visualizado en monitores de computadora, con esto
queremos decir que los colores que se van a utilizar son los colores luz: Rojo,
verde y azul. (RGB)

Eligiendo adecuadamente tres colores y mezcldndolos en diferentes
proporciones, podemos obtener casi toda la gama de colores existentes. Estos tres
colores reciben el nombre de colores primarios.

En la televisidn se utilizan los colores rojo, verde y azul como colores primarios
para producir la gama de colores que podemos ver en las pantallas. Estos tres
colores se llaman colores primarios aditivos. Cuando mezclamos dos colores puros

diferentes, se obtiene otro color, por ejemplo rojo mezclado con verde produce
color amarillo.

Podemos mezclar ahora el color amarillo que hemos obtenido con el azul y
habremos conseguido el color blanco. Cada pareja de colores con los que puede
conseguirse este efecto se llama pareja de colores complementarios. Por ejemplo,
vemos que el amarillo y el azul son complementarios pues su mezcla da blanco.
También son complementarios la pareja cian -rojo y la pareja magenta-verde.

Los tres colores primarios, rojo, verde y azul, corresponden a radiaciones de
longitud de onda diferente, pero el 0jo no es un aparato que mida la composicion
de la luz, ya hemos visto que cuando percibimos una luz como amarilla es porque
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en su constitucion predominan el rojo y el verde. Observa que se produce la
sensacién de color amarillo y sin embargo a nuestros ojos no ha llegado ninguna
longitud de onda que corresponda a ese color, sino que interpretamos la mezcla de
los colores como si se tratara de un solo color.

Al hablar de mezclas de colores hay que diferenciar entre mezcia aditiva y
sustractiva. Si se mezclan luces se trata de una mezcla aditiva y el resultado de la
combinacién total es la luz blanca. Si se mezclan pigmentos, se trata de una
mezcla sustractiva ya que con cada pigmento que se afiade lo que hacemos es
absorber mas partes del espectro, es decir mas colores primarios, y el resultado
final sera la ausencia de luz: el negro.

4.1.1.2 Tipografia

La tipografia es uno de los elementos de disefioc mas importantes, muchas
veces de esta depende muchos factores dentro del proceso de comunicacién. La
tipografia ademas de proporcionar una lectura del lenguaje, puede establecer una
lectura de imagenes, tipografia creativa.

Existen dos formas de presentacion de los textos dentro de la multimedia.
Una de ellas consiste en su presencia como texto estatico dentro del proyecto, es
como en el disefio editorial de revistas, donde se tiene que unir para formar una
integracidon coherente a todo el disefio. La segunda es un texto activo conocido
como hipertexto, porque ofrece interactividad con los usuarios, ya que es posible
establecer relaciones con citas, temas, otras paginas, etc.

Para el CD-ROM del museo del Templo Mayor, se decidid utilizar tres
familias diferentes de tipografia, una que funciona como caracterizacién de los
titulos, la segunda como apoyo a los links y la tercera para botones de navegacion.
Las tres trabajan como tipografia de texto.

La primera familia es la Book Old Style, esta familia tiene como
caracteristicas el tener astas rectas, de fustes gruesos, poco convenientes para la
lectura de textos largos. Se escogid este tipo de fuente por la claridad de lectura
que nos muestra en textos amplios de fuente mediana o grande.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmninopqgrstuvwxyz
1234567890

La segunda es de caracter “Incisivas” aunque tienen algunas caracteristicas

de las “Humanas”, esta sirve de apoyo al disefio tipografico de encabezados,
titulos y pequefios enunciados, es de astas y fustes parejos, poco contrastados que
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sirven para una lectura rdpida. El nombre de esta fuente es la Batang. Fue
elegida para dar mas fuerza a la composicion tipogréfica. :

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz '
1234567890 - .

Finalmente la tercera familia es la GEsansCon57. Tipografia condensada,

de tipo lineal, que por carecer de contrastes fuertes entre cada caracter, facilita la
lectura y el espacio que abarca dentro del disefio es reducido.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnfiopgrstuvwxyz
1234567890

Esta no va a ser util para el acompafiamiento de los botones de control de
audio y locucién ya que el espacio donde se encuentran esta reducido y se
requiere de una tipografia condensada.

4.1.2 Fotografia

Para este proyecto, esta area es de suma importancia, ya que las piezas del
museo son el punto importante del objetivo vy es lo que se busca mostrar al
publico. Se partié de la imagen fija y algunos de los iconos de navegacion parten
de este tipo de fotografias, donde se toma un detalle de alguna pieza y se utiliza
como elemento de navegacidn; ademas de funcionar como referente visual de las
piezas, se establecen como parte final del proyecto; es por eso que la realizacion,
obtencidn y eleccion de este material fotografico se realizé con el mayor cuidado
para lograr la mayor calidad en el proyecto.

Todas las tomas proyectan estar en subversion fotografica, es por esa razdn
que se buscaron los materiales, circunstancias de luz, lugares, ambientacidn, etc.
mas adecuados para la toma de piezas. Estas fotografias buscan revelar una parte
importante de la cultura Azteca.

Una vez reveladas e impresas se realizé un proceso de seleccion,
posteriormente se les aplico la técnica de encuadre y recorte, que consiste en
eliminar los pequefios ruidos de las tomas, asi como corregir algunas anomalias de
la misma, todo este proceso se logra gracias a que las imagenes se digitalizan y

" Capitulo 1V: 4.1 Elementos de Diseiio del Interactivo del Templo Mayor
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,por medlo’ de un edltor de imagenes se arreglan en la computadora y se optimizan
para Ilevarlas dentro del interactivo y que su peso dentro del CD-ROM sea menos.

4.1.3 Video y Animacion

EI video en multlmedla no es generado ahi, se emplea el uso de camaras
grabadoras de video, y luego por-medio de la tarjeta de video de la computadora,
se. digitaliza 'y - se - lleva a la computadora, ya teniéndolo digitalizado en algin
programa de video, se salva en una extensidn compatible que nos permita
introducir el video en diferentes programas.

En la actualidad podemos grabar..en tiempo real, con esto queremos decir
que al momento de estar grabando, la.video grabadora esta mandando la sefial
directamente a un ordenador la cual la:va digitalizando.

En nuestro caso vamos a:grabar.en ‘Formato VHS lo que son los recorridos
de las salas y la zona arqueologuca lo: cual nos va a dar un apoyo dentro de cada
pantalla, después se "digitalizar con Ia tarjeta .de video, se editara con un
programa de edicién de video como lo.es Premier y por ultimo se grabard en un
formato Quicktime, 1o cual: permlte compatlbllldad de visualizacidn en las

plataformas de computo mas;lsadas

La Ammauon en computadoras es obtemda usando el método de dibujar
varias imagenes una sobre otra, las |magenes son mostradas tan rapidamente gque
el ojo humano experimenta una sensacién de movimiento.

Como ya es conocido, en el cine se le da movimiento a los dibujos animados

dibujando distintas posiciones de estos y luego pasandolos uno por uno a gran

velocidad. En la multimedia se crean imagenes moéviles en los ordenadores para
que aparezcan en la pantalla y le de un aire de vida al objeto.

En este proyecto también esta drea es muy importante ya que se utilizara
mucho debido a que se busca representar el interior de una piramide y mostrar los
glifos Aztecas en tercera dimensidn.

La animacién de los ‘objetos se logra a través de ir dando movimientos
cuadro “a-cuadro-de. las imagenes, esto gracias a la ayuda del software de

dnlmaCIon y, compllacmn.

- Capitulo:] 1’4 7 'E[emeh!bs de Dfs‘eﬁb ‘del Tuteractivo del Templo Mayor
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4.1.4 Mdasica

: La musica sin duda es otra area de gran importancia en los proyectos
“'multimedia, por medio de ella podemos crear un ambiente de misticismo y crear
que el usuario se adentre mas a nuestro trabajo.

; Siempre ha existido una asociacién entre la musica y una presentacion
audiovisual. Como cuando en los teatros se presentaba una épera acompafiada de
una orguesta sinfonica.

Las primeras mezclas de misica e imagen fueron en el cine y después se
llevaron a los diversos métodos audiovisuales e interactivos como lo es en la
actualidad el CD-ROM y el DVD.

Debido a que es un factor importante para resaltar diversos aspectos se
tomo a consideracion extraer los siguientes temas musicales:

1. The Conga Rhythm que es una mezcla de sonidos prehispanicos con
musica electrénica '

2. Un fragmento del Huapango de Moncayo para crear expectacion en la
introduccion y resaltar la belleza de la musica mexicana.

3. Nuestro tema de fondo es musica que nos hace alusion a lo que pudo ser la
musica prehispanica, con sonidos de animales y la naturaleza. Algunos de
los sonidos que muestra esta melodia fueron hechos con instrumentos
prehispanicos como el Tlalpanhuehuetl, el Teponaztli, Tlapitzalli.

..En el interactivo también vamos a utilizar lo que es Ia locucion debido a que se
explican-las salas y que se puede encontrar en ellas, también hay una pequena
introduccion. hablada de lo que fue la cultura Azteca, para esto los recursos
utilizados seran grabacion digital por computadora por medio del programa de

edicién de audio Pro-tools, que es el mismo que se utilizara para las musica
ambiental.

La musica es una puerta mas para el amplio campo de la percepcién.

C(lpl'll‘lbl()![ viq.l Ele):nelgl,o‘.sj de Di’seﬁo del Interactivo del Templo Aﬁiybr"
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4.2 Disefo de Intarfaz @raffiea

Este proyecto es una prueba piloto de una serie de interactivos que
ayudaran a la difusidn cultural del museo, se pretende que ya evaluado su
funcionalidad, se amplie su fabricacidn sin perder su identidad pero si con ciertos
ajustes de contemporaneidad, por tanto las imagenes, las fotografias, la
musicalizacion y el disefio grafica deben contemplar este aspecto.

Todas las pantallas estan justificadas geométricamente por medio de una
reticula de cuadrados, esta justificacidn genero una serie de campos que a su
vez fueron subdivididos en una red modular que sirvid como contenedor de
algunas formas y también fue de utilidad para la interseccién de lineas y generar
una alineacién de menus e imagenes.

A continuacion se muestra el contenido de cada pantalla con una pequefia
descripcion escrita:

- Pantalla de Instalaciéon de Software: Esta va a tener la utilidad de
mostrar un texto donde le indique al usuario si desea instalar el software
de QuikTime o ya lo tiene instalado en su maquina, si le damos click a
“SI” nos va a llevar al instalador del programa y en “NO” nos lleva a la
pantalla de presentacién. - Esta aplicacidn es necesaria para poder
visualizar los video que se encuentran en el interactivo. Esta pantalla va a
estar generada toda en imagen 3D con un sonido ambiental

Capitulo IV: 4.2 Disefio de Interfaz Grdfica.
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Pantalia de Presentacion: Proyeccién de interior de pirdmide, aparece
figura azteca con baculo, Video de Tenochtitlan creado en 3D con fondo
de interior de la piramide, Pantalla con fondo negro y se despliegan glifos
aztecas con animacién en 3D y finalmente aparece el titulo del Templo
Mayor también generado en 3D. En esta pantalla se va a tratar de dar
una representacion de lo que fue la cultura Azteca y como se ha ido
uniendo con la cultura actual. Al terminar nos llevara automaticamente a
la siguiente pantalla.

Capitulo [17: 4.2 Diseiio de Interfuz Grdfica..
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o Pantalla de Idioma: Estatua y fondo blanco con efecto de piedra.

botones de seleccién de idioma los cuales nos van a
visualizacidon del interactivo en el lenguaje que se desee.

Escopa el Wdiama del lnteractivo
Choase the language of this nteractive
x

Espaifiol  English

llevar a

Dos

la

Capitulo IV: 4.2 DiseFio de Interfaz Grdfica.
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Pantalla de menit principal: Aparece botén de introduccién, salas y
salir, imagen de fondo del alto relieve de una urna ceremonial, en esta el
botén de salir va a ser el (nico que nos permita dejar por completo el

interactivo.

Pantalla de Introduccidn: Fondo de alto relieve de una urna
ceremonial y a parece el cédigo mendocino, de la parte superior se
despliega una pantalla en donde se va a mostrar un video del Museo del
Templo Mayor de Introduccién y va a ver un solo botdn que nos permita

regresar al mend principal.

Capitulo [V: 4.2 Diseiio de Interfaz Grufﬁcd..
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« Pantalla de Meni? de Salas: Imagen de fondo con craneos y aparecen
los botones de cada sala, existird un botdn el cual nos va a permitir
regresar al menu principal.

< Pantalla Salas: El fondo va a simular el interior de una pirdmide y dentro
de esta van a ir apareciendo las figuras de la selecciéon que se escogi6, del
lado inferior derecho sobre la puerta del nicho (en'este es donde se van a
ir mostrando las figuras) se va a mostrar un video de dicha sala tal y
como se encuentra en el museo. Botones de narracion, sin narracién,
detener imagenes y botdn de regresar al menl de salas van a estar
colocados en la esquina superior derecha y el de regresar al menu de
salas.

On'run sirase
o-—rv Frrzes
JE’ sarratew

-

TIW waETeCIEY
/-.

[N X
AL LIV R Y RATEE Y AT

Vorrimem—s A crrro o
AN Yet o~
At V€ e

V- €Y
€ ooy Bt s

Capitulo 1V: 4.2 Disciio de Interfuz Grdfica.
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Pantalla de Salir: Con una imagen de fondo de craneos de piedra donde
van a aparecer los botones que indican si el usuario quiere seguir viendo
el interactivo o definitivamente quiere salir del mismo, si este decide que
no, la navegacién lo va a llevar nuevamente a la seccién de menu
principal, si no lo enviara a la pantalla final.

s -J-‘z Wma\t lﬁfﬁﬁ dtﬁv!r L

Pantalla de Créditos: En esta se mostraran a las personas que
intervinieron en la creacidn del proyecto, ademas de mostrar con que esta
hecho el interactivo ya que las empresas que venden el software piden
como requisito el poner el logotipo de la compaiiia por razones de
derechos hacia el uso de su aplicacion.

Capitulo IV: 4.2 Diselio de Interfuz Grdfica..



4.3 Recursos para la Visualizacion del CD-ROM

Para poder visualizar el interactivo en los diferentes ordenadores (PC y
Macintosh) estos deben contar con los siguientes requerimientos minimos:

Personal Computer (PC):

000000O00O

Macintosh:

000000CGO0O0O

Windows 98 con procesador Pentium o Mayor
64 MB en RAM

CD-ROM de 24x

Resolucion de 800x600 Miles de Colores

2GB en disco duro o mas (de preferencia)
Mouse

Teclado

Dos Bocinas

Sistema Mac OS 8 60 Mayor :
Procesador Power PC a 233 Mhz o mas
64 MB en RAM -
CD-ROM de 24x - ‘
Resolucién de 800 00 Mil >
2GB en dISCO duro . Ma
Mouse
Teclado
Dos Bocmas

s'de Colores
‘ preferencua)

Para correr el programa solo debe mtroducn' eI CD dentro del drive, esperar de 5
a 20  segundos. (dependlendo de la  memoria: ‘RAM de. su ordenador) vy
automatucamente empieza a correr la aphcacnon :

'[Es necesario que su ordenador tenga mstalado QU/ckT/me, en caso de no ser asi
siga las’ mstruccnones dentro del interactivo.

- Capindo 1V: 4.? Diseiio de Interfaz Grdfica.
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4.4 Contenido y Colaboradores

El contenido de manera genérica que se encuentra en el interactivo es el
siguiente: .

1. Instalador de QuickTime
2. Video del Museo de! Templo Mayor
3. Figuras que exhibe el museo

A continuacién se muestran las personas que colaboraron por orden de
herramienta de manejo:

Disefio y Programacion: Mario Eduardo Marin Cambranis
Produccion: Mario Eduardo Marin Ricarte
Edicion de Textos: Maria Teresa Cambranis
e Locucion: Nayeli Ramirez Ricarte
Compilacion de Informacion: Arq. Eduardo Matos Moctezuma

~Capitulo 1V: 4.3 RL_{CH)'SQS‘ parala ”i&'ll(ilf:((bl;éllv-(1(.)’71‘ CD-ROM.. -
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4.5 Distribucion

Para llevar a cabo una distancia de distribucion se tiene que tomar en cuenta

ciertos puntos basicos para generar publlcndad

Anunciantes
Agencias
Medios

En el caso de este producto:los anunciantes van a ser los mismos discos ya
que con una portada llamativa se va a generar un campo publicitario
ubicandolos en stands del museo y en distintas librerias del pais.

De los tres puntos, la agencia es el Unico que no resulta imprescindible
para los procesos de. la . distribucidn, pero también el Gnico que depende
integramente para su existencia de la publicidad. La agencia es la que se va a
encargar de los medios por los cuales se va a transmitir la publicidad del

producto, por |o que en este caso, seria el disefiador quien jugaria este papel.

Por ultlmo tendriamos que tipo de medios se vana utilizar, basicamente
son dos:

1. Medios Impresos: a través de carteles, flyers, un “POP” el cual puede
ser utilizado en las ferias de los libros que se hacen en la ciudad o en
un establecimiento dentro del museo y por medio de la misma
impresién del interactivo

Multimedia: Es la que nos va a llevar a una difusion cultural del museo gracias
a la interactividad que genera el producto.

éapflulo 'IVV.j;f‘I.S Disn'rli'buc‘ié‘n i
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4.6 Tipos de Discos Grabables y Empaques

A continuacidon se muestra una tabla de los tipos de CD-RAM que existen
en el mercado utilizados para este tipo de proyectos:

cD

Tamaifo

Espacio de
Aimacenamiento

Beneficios y
Desventajas

6 cm de Radio

700 MB

Mayor espacio de
almacenamiento de
datos, economico,
compatible con
todos los drives, no
apto para una
presentacion
personal

6 cm de Radio

. 650 MB

Suficiente espacio
de almacenamiento
de datos,
econdmico,
compatible con
todos los drives, no
apto para una
presentacion
personal

4 cm de Radio"

. ..10Me

Su apariencia es
agradable, su
espacio de
almacenamiento es
moderado, su costo
es alto

8x6 cm, 4 cm
de radio

10 MB

Facil de transportar,
utiles para
presentaciones

personales, precio
mayor a los otros,
poco espacio de
almacenamiento

8x6 cm

10 MB

Facil de transportar,
utiles para
presentaciones

personales, precio
mayor a los otros,
poco espacio de
almacenamiento

* Nota: En este proyecto, el CD-ROM utilizado es el de 700 MB debido a que ia informacién que abarca el proyecto es
superior a los 650 MB, ya que el manejo de video, sonido e imagenes generan un alto consumo de datos.

4 7'losdeDls zris'VCb(:npy{iElo;’Grabab[es y Empdqiies .




Los empaques utilizados para -guardar discos compactos son de los
‘siguientes materiales: e

Cartén corrugado
Cartén Plegable
Plastico Flexible
Plastico

El cartdn Corrugado, no es de los sistemas mas antiguos, pero si el mas usado
a2 escala mundial. La mayoria de los casos se utiliza para cajas de gran tamafo o
para guardar aparatos electrodomésticos.

El carton plegable, es un material muy Gtil debido a que, al genera espacios
por medio de los dobleces, nos permite ubicar la informacion de una manera
mas practica y asi poder fabricar soportes para sostener los empaques, ademas
de tener una gran maniobrabilidad para poder imprimir sobre el mismo, son muy
utiles para la fabricacidn de stands.

El plastico flexible lo podemos encontrar en todas partes, ya que es una

innovacién de la industria, se puede ver en empaques para tarjetas de memoria,

discos duros, como forro de caja para discos como papel celofan, pero no es

- ‘'muy recomendable su uso como uUnica envoltura ya que s muy maleable y muy
fragil.

El plastico es el material "del siglo 2000, como podran saber es usado en
infinidad de productos, para alimentos, equipos, hojas, etc. Y para su fabricacién
se necesitan varios procesos, como inyeccidon a molde, inflado, extrusion,
coextrusion, etc. Enla actualidad son muy usados para.las cajas de discos

- compactos.’ ‘ ~ '

C apimlo v 4‘.6’, Tipbs de Dis‘éo‘s,. C ompuactos Grabubles » Elillleqz(es .
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A continuacion se muestran los originales mecanicos utilizado para
mandar a impresion la portada e interiores del interactivo:

1. Frente:

Capitulo IV - 4.6 T/;pu;i de Discos Compactos Grabables y Empaques
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2. Reverso de Portada:

inddws ;98 con | procésador
64 . MB en RAM ;. CD=ROM ‘dei24%

Resotublon de 800x600 ‘Mileg de" ol
2. GB en- d;sco.duro

mouse, teclado y dos boc1nas

empleza a correr., G
(Depende de. la memoria RAH da su m&quina

_’Es necesario que su ordenador (pc/mc)
tenga instalado Quick Time, en caso: de’
no ser asi, siga las instrucc:.ones
: dentro del - interactivo

-

Capitulo IV 4.6 Tipos de Discos Compaclt)s G:jzzbablés » Efnpaqne:s{ :




3. Contra Portada:

_¢_

Estamos en el umbral del Templo Mayor denn
Tenochtitlan Despues ‘de varios. afios de
excavacidn, hoy podemos penetrar en el
tiempo para contemplar sus. restos
arqueoclSgicos y ver los miles de objetosr
que durante cientoes de afios: quedaron :
enterrados en espera del momento en que
volvieran a. ger vistos, por ojos
dlferentes a los de los- sacerdotes
andénimos que los colocaron,'con rituales
que nos son ajenos, en las entraiias
- SR mismas del templo.

s

Caupitulo IV 4.6 Tipos de Discos Compactos Grabables y Empaques
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4. Contraportada Vista desde el Interior del Disco:

i + i

&S

T

Capitulo IV 4.6 Tigqa' de Discos Compuclus Grabables y Empuaques .
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5. Etiqueta del Disco:

Capitulo IV" 4.6 Tipos de Discos Compactos Grabables y Empaques
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« Aspecto Final del Interactivo a Escala:

Capitulo 1V 4.6 Tipoys de Discos Compactos Grabables y Empagues
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Conclusion

La comunicacién en el hombre se da gracias a su necesidad de expresar
ideas y sentimientos, sin un conocimiento amplio de la misma debido a al
aprendizaje empirico por la cual esta se dio, lo importante era el hecho de
representar las circunstancias que estaban a su alrededor.

Gracias al transcurrir de los afios, la raza humana ha pasado por un sin
nimero de etapas, en donde en cada una a formado un estilo de vida y
sociedad, por ende distintas culturas, en donde la imagen ha sido un factor
importante dentro de la comunicacidon visual la cual a prevalecido hasta nuestros
dias como parte fundamental del humano.

Pero no solo la imagen a sufrido las diferentes transformaciones del
tiempo, este mismo efecto lo han sufrido también diferentes areas como la
politica, artes, el poder, etc. con la ayuda de la tecnologia que corre al ritmo del
estilo de vida global humano.

Como hemos visto a lo largo de nuestros diferentes capitulos, podemos
decir que gracias a estos cambios han surgido las nuevas areas tecnoldgicas
como lo es la multimedia. Por ser un area aparentemente nueva en nuestras
vidas, apenas se empieza a ver como un medio de comunicacion y de
informacion constante, por lo que requiere de la colaboracion de diferentes
capacidades humanas, ya que no es un medio individualista, esta necesita de
una. labor multidisciplinaria e interdisciplinaria donde participen ingenieros,
disefiadores, cineastas, escritores, investigadores, programadores, etc. de esta
manera lograr mas alcances en el aspecto comunicacional para que llegue a ser
un elemento fundamental en nuestra vida diaria.

En estos tiempos modernos, la multimedia esta integrdndose con gran
fuerza a nuestro estilo de vida, incluso esta abarcando areas que dificilmente
creeria uno que pudiera ser un aspecto fundamental, esto es el caso del disefio
grafico y aqui es donde nos debemos de detener a pensar en el motivo del
porque un disefiador debe de hacer un trabajo multimedia y no un programador.

Cuando me hicieron esta pregunta, preferi detenerme un poco a pensar y
no contestar de golpe, ya que me habia tocado observar trabajos de multimedia

con_excelente desarrollo grafico, y mi sorpresa era que no habian sido hecho por
_disefiadores sino programadores o ingenieros, después de meditarlo un rato y

pensar en todos los estudios y materias que lleve en la carrera llegue a un
conclusion, el disefiador investiga y fundamenta el origen de porque una imagen

Conclusion
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va a ser utilizada para comunicar, y genera una metodologia de desarrollo en el
disefio que se va a usar, y todo esto con el fin de no crear confusién en el
receptor, ya que asi como puede tener un doctor un lato sentido de
responsabilidad en una cirugia, el disefiador también tiene que cumplir con
responsabilidades como las de una buena comunicacién, ya que si nos ponemos
a analizar los diferentes casos, el doctor puede que falle en la operacién y
provoque una incapacidad en el paciente o incluso la muerte, pero esto seria
Unicamente a un solo individuo, en cambio si el disefiador comete un error en
mal interpretar mal una idea o generar un disefio para provocar un mal, es muy
probable que los afectados sean miles ya que llevan una distorsidon de ideas que
van transmitiéndose de una persona a otra y asi en adelante hasta contagiar de
esa idea a una comunidad y después de ver los desarrollos graficos de los
programadores encontré que ellos tenian a sus espaldas disefiadores o se habian
basado en metodologias para crear sus trabajos.

De una forma general es posible decir que el disefio grafico multimedia
esta basado en los lineamientos y metodologia de cualquier otro tipo de proyecto
de disefo; y lo que si debemos darle gran importancia es el hecho de que un
elemento principal del proyecto principal de la multimedia es el receptor que va a
interactuar de forma directa con el mensaje, y que la respuesta del espectador
se emiten de forma inmediata; a diferencia de otras areas del disefio y Ila
comunicacion.

Lo que no se puede olvidar nunca, es el hecho de que lo importante es
realizar un proceso de comunicacién de forma interactiva, basandonos en una
metodologia y en el trabajo multidisciplinario e interdisciplinario y no solo el crear
por crear algo sin tener bases e informacidon que solo nos hagan caer en malas
interpretaciones que nos lleven a desinformar en vez de informar o comunicar.

~Conclusion -
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Glosario de términos

Palabra

Definicion

Aposentos

Lugares para descansar o palabra utilizada también
para referirse a sus hogares

Arritmia

Falta de ritmo regular.

Coextrusion

Accién de coextruir, jalar el fluido plastico dentro de
un contenedor.

Compilacion

Allegar en un solo cuerpo de obra, extractos de
diferentes libros, documentos, etc.

DHTML

Dynamic Hypertext Markup Language, lenguaje de
programacién utilizado en las paginas de internet,
parecido al HTML pero con la diferencia que este
nos permite darle movimiento a nuestras imagenes.

Dpi

Dots per inch, es la unidad de medicién que se
utiliza para definir la resolucién de una imagen o un
video en el monitor.

Drives

Unidades donde se insertan Discos de
Almacenamiento como los CDS.

Extrusion

Accidon de extrudir o dar empuje con una bomba a
un plastico fundido, para producir, barras, tubos,
varillas v distintas secciones perfiladas.

Fade Out

Este término se le conoce cuando en la musica hay
una disminucién de sonido para llegar al silencio
total.

Flyers

Material de propaganda que se entrega por medio
de mensajeros y suele constar de una sola hoja de
tamafio pequefio.

Fps

Frames per second, cuadros por Segundo, es la
unidad medicién que se utiliza para los videos vy las
animaciones.

Gigas

Media de medicidon de discos duros equivalente a
1024 Megabytes. .

Goggles

Es el nombre en ingles que se le da a los lentes de
gran tamafio que sirven para nadar, o para
proteccién, en el caso de las computadores,
muestran todo un panorama virtual.

IGU

Abreviatura de Internase grafica del Usuario.

Joystick

Palo de diversién, también es un instrumento que se
conecta a un ordenador y por medio de este
podemos mover objetos en los juegos de video que
se proyecten en la computadora.

Glosario de términos
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- o Mb Megabytes, medida utilizada para medir la capacidad
~ de unidades de almacenamiento.
o Mhz Mega hertz, unidad don la que se mide la velocidad
de los procesadores de las computadoras.
Monosémicos Que tiene solo un significado.
Mouse Instrumento que se utiliza para poder mover el

cursor de un disco duro que es visualizado en el
monitor, su nombre en espafo! lo obtiene debido a
la forma del mismo.

o Panfiletos

Material de Info. Cotidiana que cuenta Unicamente
de una sola pagina vy su distribucién es callejera.

Polisémicos

Que tiene varios significados.

L]
e POP

Point of Purchase, o punto de venta, donde se
coloca material de venta ya sea en la calle o en las
exposiciones. )

o Pro-tools

Programa de edicién de musica.

QuickTime Programa de visualizacidn de video e imagenes
ademas de permitirnos con su edicion profesional de
editar el material de video.

e RAM Random Access Memory, es como se les conoce a
las unidades donde se puede grabar informacion
ademas de poder verla.

" e Recta Recta que no presenta los colores neutros, escala de

Acromatica grises.

Resolucion Definicidon de una imagen

RGB Colores Luz, Red = Rojo, Green = Verde y Blue =
Azul.

e ROM Read Only Memory, es como se les conoce a las

unidades que nos permiten Gnicamente la lectura de
su contenido.

e Screensaver

Protector de pantalla, utilizado en los ordenadores
para ahorrar energia

e StoryBoard

Tabla de Historia, donde se boceta un video,
animacién, historia, etc. por medio de escritos y
dibujos.

o Subversion

Accién de subvertir, Trastornar, revolver, destruir.

Sumision

Accion de someter. Rendimiento u obsequiosa
urbanidad con palabras o acciones.

o Surrealismo

Movimiento artistico que busca resaltar los aspectos
irreales de las personas, como los suefios.

Sustentacion

Mantener una opinién

Touch screen

Tocar — pantalla, este nombre lo reciben Ilos
monitores que nos permiten  hacer uso del

Glosario de términos
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ordenador por medio de nuestras manos, ya que
con los dedos podemos hacer usos de las funciones ’ &
de un programa que se encuentra visualizado en el E
monitor.

o Zoom

Se le conoce al acercamiento que se tiene con el
lente de una camara hacia un objetivo.

r o Sintesis

Composicion de un todo por la reunién de sus
partes.

- Glosario de términos .
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